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SI HO QUIERE TECLEAR SUS PROGRAMAS, 
MICROHOBBY IOS GRABA POR USTED: 



CADA MES 

PONDREMOS 

A SU DISPOSICION 

UNA CINTA 

CON TODOS 

LOS PROGRAMAS 

PUBLICADOS 

EN LOS 

CUATRO 

NUMEROS 

DE DICHO MES. 



La primera cinta contendrá los 
programas publicados en los 
números del 1 aM inclusive; la 
segunda, los publicados en los 
números def b ai 8. y asi 
sucesivamente. 

El precio especial de esta cima 
es de 550 pías., más 75 
pesetas por gastos de envío 
por correo certificado a su 
domicilia 



SI VDL ESTA INTERESADO EN 
RECIBIRLA; ESCRIBA A 
HQBBY PRESS, S.A., 
APARTADO 54062 DE MADRID. 
INDICANDO CLARAMENTE 
QUE MES COMPLETO DE 
PROGRAMAS DESEA RECIBIR 
EN CINTA E INCLUYENDO EN 
EL SOBRE UN TALON 
NOMINAL A NOMBRE DE 
HOBBY PRESS, S.A.. POR 
VALOR DE 625 PTAS,, O SI LO 
PREFIERE, EL RESGUARDO 
DEL GIRO POSTAL A TRAVES 
DEL CUAL HA EFECTUADO SU 
PAGO. 

j ELIJA LA FORMULA 
QUE MAS 
LE CONVENGA! 



Cualquier consulta puede 
realizarla llamando a los lels.; 
733 50 12 733 50 16. 
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Ampliamos las 
osibilidades i 
tu Spectrum 





Modesto Lafuente. 63 
eléf 253 94 54 
?8003 MADRID 



Colombia. 39 -41 
Tetéf 458 61 71 
28D16 MADRID 



Ortega y Gasset. 2 J 
Tetéf 411 28 50 
28006 MADRID 



D 





Ezeau«ei González 28 
Te'é* 43 68 65 
40002 SEGOVIA 



Stuart 7 
'e? ; =3* 7Q36 
A^ANJUEZ IMadnd) 



M0S 



BORDE 

DE VARIOS COLORES 




Mediante el comando 
BORDER seguido de un nú- 
mero entra 0 y 7 podemos 
conseguir distintos eofores 
en el borde de i a par) talla. Sí 
cambiamos el color del bor^ 
de lo suficientemente apri- 
sa, e( ojo apreciará varios 
colores a la vez, 

La explicación técnica es 
la siguiente; puesto que el 
barrido completo de la pan- 
talla de televisión tarda en 
producirse 1/50 de segun- 
do, si hacemos cambiar el 
color del borde varias veces 
durante este período de 
tiempo, el color irá cambian- 
do según avanza el barrido. 

Pruebe el programa de la 
figura y cambie, si le parece, 
los colores, Puede aumentar 



el número de ellos o dismi- 
nuirla A veces ocurre que 
las bandas de color se des- 
plazan y otras se quedan fi- 
jas, depende del número de 
colores y del tiempo emplea- 
do por el microprocesador 
en cambiar de un color a 
otro Entre las instrucciones 
de cambio de color no debe 
haber otras, ya que retarda- 
rían la secuencia y darían lu- 
gar a colores sucesivos pe- 
ro no simultáneos. 

Si los colores se despla- 
zan vertical mente, pruebe a 
introducir PAUSE i Este re- 
tardo de 1/50 de segundo 
corresponde con un barrido 
de pantalla y es bastante 
probable que al introducirlo 
logre del ene r el aparente 
avance de las barras de co- 
lor. Estos interesantes efec- 
tos puede añadirlos en sus 
programas dentro de bucles 
FOR-NEXT, o si lo hace con 
GO TO, como en el ejemplo, 
no olvide poner dentro del 
bucle una introducción tipo 
1F INKEYS THEN GO 
TOu con objeto de poder sa- 
lir de ét en cualquier mo* 
menta 



10 PflPER 7: CLS 
20 BORDER 1: BORDER 
4: BORDER 6- BORDER 0: 
BORDER 3: BORDER 1 
30 IF INKEY$<>- i,, THEN 
40 PAUSE 1 
50 GD TO 15 



2; BORDER 
BORDER 5 : 



STOP 



SUBRAYADO 

Cuando terminamos de 
escribir la parte de código 
de nuestro programa que 
realiza la tarea prevista, por 
ejemplo un cálculo matemá 
tico, un tratamiento de cade- 
nas, eto, nos encontramos 
con el problema de la pre- 
sentación de los resultados 
en pantalla, de forma que 
queden lo más bonito y ori- 
ginal posible. 

Rara llevar esto a cabo 
hay muchas soluciones: 
aquí sugerimos una que uti- 
liza la sentencia PRINT pa^ 



ra presentar texto subrayado 
en la pantalla y a la veloci- 
dad que queramos. 

Véase el siguiente progra- 
ma 

Todo el tía bajo lo realiza 
la linea 10; hemos utilizado 
la función chrS para mover 
la posición de print un espa- 
cio hacía atrás (chrS 8), y pa- 
ra activar el «OVER 1» (los 
doa siguientes) El bucle de 
la línea 30 permite subrayar 
el texto carácter a carácter, 
y la línea 50 establece el re- 
tarda 



2& ínput A# 

39 FOfl I"! TO LEN A* 
46 PRINT FN X«(A*> ¡ 
5ft PAUSE ÍM 
6f NEXT I 



En el capítulo 25 del ma° 
nua! del Spectrum se en- 
cuentra una descripción de 
la variable BORDGR, donde 
se nos explica que median 
te ésta se pueden cambiar 
los colores del borde, así co- 
mo la mitad inferior de la 
pantalla» (cuando hablamos 
de la mitad inferior nos es- 
tamos refiriendo a las líneas 
23 y 24, es decir, las que uti- 
lizamos normalmente para 
introducir datos a través de 
IMPUT). Esto, sin embargo, 
no queda muy claro en el 
manual- 
Si queremos cambiar es- 
ta zona, podremos hacerlo 
introduciendo la línea POKE 
23624,8 donde 8 será el va- 
lor correspondiente al color 
Recordemos que el color se 
obüene multiplicando 8 por 



mismo color del PAPER de 
las dos líneas inferiores. 

Una forma de observar 
más detenidamente el efec- 
to que se produce, serla 
cambiar el valor que introdu- 
cimos tras el POKE proban- 
do todas las combinaciones 
posibles. 

La zona de pantalla co- 
rrespondíanle a las líneas 23 
y 24 cambia continuamente, 
tomando los valores asigna- 
dos por la variable «i» que 
indica el lipo de color, tinta, 
brillo y flash. Si sustituimos 
la línea 30 del programa por 
la siguiente: 30 IMPUT 
«PROBANDO BORDES*-; 
A $ 

el borde y las dos lineas in- 
feriores cambian continua- 
mente de color, asi como la 
tinta, ocurriendo, en algunas 



10 FOR i =1 TO 255 

20 POKE 23624,í 

30 INPUT 1: PRUSE 10 

40 NEXT i 

50 POKE 23624,56 



el valor del código corres- 
pondiente. En este caso se- 
ría 8 x 1 P ya que se trata del 
color azul. 

La primera vez que ejecu- 
temos la introducción, vere- 
mos cómo las lineas 23 y 24 
se han vuello azules, míen- 
tras la tinta sigue siendo ne* 
gra. Si pulsamos, a conti- 
nuación, cualquier tecla, ob- 
servaremos cómo el borde 
de la pantalla tiene ahora 
también el mismo color azul 
que las líneas anteriores. Es- 
to ocurre porque, como re- 
cordaremos, la variable 
BORPCR asigna al borde el 



ocasiones, que al coincidir 
uno y otro el mensaje del 
IMPUT no se verá. 

La variable 80RDCK pue- 
de ser utilizada en cualquier 
momento, consiguiendo me- 
díante su uso efectos llenos 
de vistosidad en la presen 
t ación de nuestros progra- 
mas. 



En 85lfl B5-P3CH? jamban \\%fuif\ ta bi 

úé Jos Uueoa que miamos i»clow 

guiaran proponer, 

f^*a aiEg, no Manan máa que eraWa* 

po MycHfr 74, ofs. 3 y 4 Madrid 2flQgfl. 
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S.I.M.O. 

VISTO Y NO VISTO 

Nuestra jornada en el SXALÜ ha venido a domos 
la razan cuando decíamos gue las novedades de 
este año iban a ser más bien escasas. El 
verdadera SIMO llegara, para el mundo Sinclair, 
estas navidades, cuando todas las compañías que 
trabajan para sus ordenadoras colapsen el mercado 
con sus nuevos productos. 



Estuvimos en el Sd.MQ Y como ya 
anticipábamos en el numero anterior en 
el recinto ferial de !a Casa de t ampo, las 
mnednLÍcs lian brillado por su ausencia. 
A pesar de nuestras líniidas esperanza* 
de encontrar alguna que otra sorpresa 
agradable, lo cierto es que el mundo Sin- 
L'kiir se ha musitado rcscmni > cautelo 
so a la hora de exponer i n novaciones. 
\ Heñirás ai el ic\l<i de los iEaiwfe K pte- 
sentaban Iüs últimos logros informáticos, 
nosotros teníamos que biiscui con cuen- 
tagotas la información necesaria para 
llenar estas páginas. Y lo hicimos comen- 
zando nuestro periplo informativo, no- 
bleza obliga* en el stand de Investró- 
nica 

Itwest roñica 



Agolpados alrcdedoj de una especie de 
mesa-tarima, una simpática azafata di- 
rigía a un grupo de pequeños robots obe- 
dientes que, previa programación, reali- 
zaban una serie de movimientos básicos 
a las órdenes de esta. El aríilugio en cues- 
tión no pasa de ser un juguete de I uves- 
trónica, cuyo precio oscila alrededor de 
las 14.000 pls, un juguete sin duda ca- 
ro, que cuando se le acaben las pilas só- 
lo servirá para que nuestro hijos tiren de 
el con un cordeliio enganchado como si 
de un oso de pe luche, vulgar y corriente, 
se tratara. 

Miei unís tanto, un poco más adelan- 
te, los impávido* espectadores contem- 
plaban por primera vez, el tan traído y 
llevado QL P que se mostraba ante ellos 
como una tangible realidad de futuro. 
Junto a el, el reciente aparecido Specirum 
plus, llamaba la atención del personal 
congregado, que aún sigue preguntándo- 
se ¿qu¿ es eso de los 64-K? 

Volviendo al Ql . parece ser que ln ves- 
irónica ha creado lo que denominan 
QLUE una asociación de usuarios po- 



seedores de este ordenador, los cuales al 
adquirirlo en un establecimiento autori- 
zado y previo pago de una cuota míni- 
ma anual, recibirán sin costo adicional 
todas las actualizaciones del software que 
se les haya facilitado cotí el equipo, asi 
como una serie de noticias y nota?; téc- 
nicas que el QLUB de Invest roñica edi- 
iará pe rio di cam eme. 

Im fecha de comercialización del QL 
sigue siendo Eodaua una incógnita. Pues- 
tos al habla con el director comercial de 
la casa, nos comunicaba que parece ser 




La unidad de disco presentada por investro- 

nica, 

que se ha producido un cieno retraso con 
la versión española de la RON, y la in- 
corporación de la letra Ñ, por lo que no 
se sabe aún si estará disponible como se 
esperaba a finales de diciembre o princi» 
pios de enero. Lo que sí se sabe, aun 
que de forma aproximada* es que el pre- 
cio oscilará entre tas 120 y 130.000 pe- 
seras. 

Unidad de discos 



Después de haber deambulado algún 
tiempo por e) stand de l ti vest roñica, co* 
me ii /aba ni os a preguntarnos dónde se 
e neo ni raba la anunciada unidad de dis- 
eos, cuando apareció ante nos o (ros per- 
dida entre los pequeños robots jugueto- 




nes. Hay que decir que fue una simpáti- 
ca sorpresa, no solo encont rarla, sino so- 
bre todo, conocerla, 

El bloque compacto que ha sido crea- 
do por TI MEXt es el intento más serio 
realizado hasta ahora para conseguir 
adaptar una unidad de disco ai Spec- 
irum. Sus características más importan- 
tes son las siguientes: 

Imerface— Conecta el ordenador con 
el con trotador del equipa 

Controlados— Puede controlar de un 
lado un mínimo de un floppy dtsck y un 
máximo de cuatro, y de otro lado la uni- 
dad de alimentación. 

La configuración mínima la compo- 
nen el imerface, el controlado^ la unidad 
de alimentación y un Ooppy disck. 

Los idiskcttcs que utili/a son de tres 
pulgadas. b capacidad real de esios. es 
decir. Im kilnbfres miles, son S40 por ea- 
da una de las caras, una ve/ lian sido for- 
mateados estos* Puede utilizarse cual- 
quier tipo de cartuchos con el mismo ti- 
po de formato que los Maxell CF2, que 
cuestan aproximadamente unas L500 
pts„ lo que comparado con los cartuchos 
de microdrive supone un ahorro sustan- 
cial* sobre todo teniendo en cuenta que 
estos diskettes son dobles y tienen una ca» 
pac k Jad mayor de casi 200 K. 

A pesar de que no se nos han facilita- 
do datos sobre los baudios disponibles, 
nos aseguran que el tipo de acceso para 
un Spectrum de 48 K es totalmente ins~ 
tantálico, lo que supone sin duda, la 
principal ventaja para el sufrido progra- 
mador 

La unidad ha previsto la posibilidad de 
conectar alguna impresora, por lo que in- 
cluye en su configuración dos salidas del 
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Muchas 
expectativas y 
pocas 
novedades. 



upo KS 212. las cu,i1cn otan su leluíí¡^ cu 
d coni rotador. 

El ¡nierface 1 y el microdrive, son per- 
Ice i anuí u c coEiippiiblcs con la unidad de 
diskettes, Los comandos son práctica- 
menic los mismos que en estos con al- 
si u ruis pequeñas variaciones- En definí- 
(¡va» ve traía de un avance indudable en 



este leí rerm Timex lleva trabajando bás- 
tame tiempo con Sinclair, con notables 
resultados, (recordemos que fue esta 
campa ñía la que hizo la versión ameri- 
cana del Spccirum) Jo que avala ún du- 
da, la Habilidad de esta unidad. 

El Único inconunietnc une ticnios en 
co ni rada es el hecho de que no se con- 



tinúa el sku se expansiones, sin embar- 
go, por oí ro lado es muy positivo que la 
unidad no uiiii/c ni un solo byie de la 
memoria de) Spccirum. 

Impresoras 

Continuando d per i pío informaiívo. 
llegamos hasia el vía mi de licmini, don- 
de lo único que encontramos fue una im* 
presora, que si bien no es novedad» sí es 
una buena impresora. Su precio es de 
79.500 pis. Utiliza matriz de puntos y 
tiene un cabezal con 9 agujas reempla- 
zables. La velocidad de impresión, de 
120 cpíL Tiene un buffer de memoria de 
816 caracteres, con opciones para 48 Kb 
U 8 Kb + La impresora puede conectarse 
en modo paralelo al Spectrum de forma 
directa o bien en serie utilizando un In- 
ter face RS 232 que cuesta un poco más 
de IJ 000 pts. 

Como es lógico, no podíamos dejar de 
visitar e! si and de Seikokha. la empresa 
que mayor número de impresoras ha ve- 
nido ofreciendo en los últimos tiempos 
para ordenadores personales. Allí encon- 
tramos los modelos de siempre y un In- 
ter face Centronics para Spectrum que 



POTENCIE SU SPECTRUM 

CONVIERTALO EN UNA HERRAMIENTA UTIL PARA SU TRABAJO DIARIO 
0 EN UN PROFESOR DE PACIENCIA INAGOTABLE 



PROGRAMAS EN EXISTENCIA 
(Todos para Spectmrn 48 K) 

PROGRAMAS EDUCATIVOS 

expáraaones OTEpitías y numerosos 
efeoos presentidos t-n brma de f 

Quinuca L ftia apre.Tder a formular 
sn esfuerzo EJemeníc& valentías 
sarixtfos. compuestos Contiene 3 m 
programas Nivel cié 6* de EGB fl3 

Trigonometría. Sena j yxm& tangente 
cotangente secute y cosecante; 4 
programas Nivel 2 5 y 3* de BUP 05-16 
afto) 

Fracción. Suma resta igualdad y 
smpiifcacjta de fracciones fracoones 
EEopfOpa^ djvsbtklad números pitras 
e*c. 4 programas fod 5 ? y EGB 
liMI años) 

Multiplicación Dos pfogramas, para 2- 
y y de EGB (78 años) 

AnAlisjs Dos programas análisis 
nwtóDgtfX' y análias sntacnco del 
ÜP Pata 4*y 5* de EGB {74 ate) 

UTILIDADES 

MoEutoi-desensambLadoi de código 
máquina. Programa en código máquina 
míe perros inspeccionar k'niem' a de! 
Spectruro Ocupando 105 Kb solamente 
pone a digwsjcsai del pr &jramadoi en 
código maquina un ampk> lenguas de 
comandos (35 nuevas instTucaoaes) de 
muy í ácd empíeo U más completó 



-o aprendei a programi- en código 

Qptochecfc Anatas de la vejóc 
mewrto oedenador Con insfrucoones 
3u* íaaStfan su maneje por cuaJqwei 
pers&na Consone 7 deteminaciones 
agutie¿a V3¿ial adutrojs. agudeza visual 
r¿>; radios de astigmatismo, podei de 
cemergencta. pumo práramo « 
acomodación, vsón binocuiar y fu»6n. y 
campímeíña a^oro toy manual con 

Cueipa Dcpisca el fanaonamiertio de 
los prrr^po:« érg&m y sotanas de? 
cuerpo humana mediante gráficos con 
oobr. irmmíento y serado Mertu con 17 
po&bííidades: 55 dibuf&s con jMOTnuefuo 
y 51 toaos Híptrarivos Dccsorvano 

Digestivo. Vea el stóema djgefflvo 
tromaw en ¡unoaannemo. giáfiocs con 
color y m^aiwento 

Tosí faqurte de programas para 
dooen^. penase consrmr £fi 
esíueno pruebas otwvss de dttnfta 
upes ipruebas cíe verdaden>íabo y 
pruebas dé eleraon mdtopíe coa í 4 y 5 
¡espuelas posibles) Dos de lo& 
pr?giamá£ con^nen pruebas de 
OTabuiaiJo de francés y de inglés -con 
TOcabulana rejuda sustouibte por otro-, 
v el resto de elta son tótobles para 
«Én ata anión am feda 
cüií posá?iíKJ*i de apíicaooíi ijidr^dnat v 



colecta con iwmrac^ pao áaboiaf 
^atudlaa de conectan rápida Con 
¿olida para LTpreseia ZX 

Tutor, Muv u!f] paia iruciane en 
progranuoin Facilitó eJ estudc de las 
palabras md^sas que se usan en el 
BASIC de] ^secíium Contiene u*" !esí dé 
eSearíón mul^pbe paia hac-er más ameno 
É^plMdÉ^I V dos dicoonarjos 

Tutor I. Dr^éüase naenljas aprende 
vK-abularo mote Sobie un mabulán^ 
baaede 400 paMnas Blusas de ias más 
usuate^ ooimie un W de elscoón 
mffitipje un sest paia aprecdei a escriba 
correctamefíre las palabras L^tesas 



djcnowios y pronunciación tajuiada 
Ideal para ntítoe y addescenses Tan 
^ddtvo» OTtíü un juego 
Tutor F. Caracíerafccas ssmilares a 
TUTOR \ peío sribse acabalare 

Estadi^cí ■ J ?qy'?rí' ce programas di 
^stadisücw de dos varabies Cateóla los 
pnncipeles e^dÉsucos cnrreLac^ri v 
recta de íegresfri Hace escalas de 
sérvalos nasa hSKjranas y rutbe de 
püifios Con -un?o de rres programas que 
periné procesa gran cantidad de daten 
Muy úEd para teaotogte EcOTorrussas. 
Ingerueroi hteom estudiantes, e!cétera 



PRECIOS 



Cuñete con programas QUIMICA I ÍW> Pts 

Cdss»???e con programas TRICONOMETRIA 4ÍK30 " 

Ot#4tti ojii pícgranuks FRACCIONES 2 000 " 

Ctame con p? ogranus MULT1PUCACOJ l W H 

Cassette con programas ANALISIS 2 000 
Cassem con MOWTTOR DCSD^MB WrX)R DE CODEGO MAOLTÍNA 20» 

C¿sspfíe cor. OPTOCHECK 3 000 * 

dam con OIGKSnVO y CUPtPQ 2 OCO 

P; t -rtuvtí! ííe piogracnafi TEST 3 Sw 

Cassette con TUTOR y TUTOR ¡ 2000 " 

Casan» con TUTOR y TUTOS F ¿000 

Pñftürtf de programas úe CSTADiSTICA IODO " 
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'ACTUALIDAD 




permite conectar cualquier impresora 
(GP - 700 A, GP - 550 A o GP - 
500— a este ordenador, pudiendo rea- 
lizar además ei HARD - COPY. 

l a iimcdud Scikosha sin embarco, no 
estaba presente en et SIMO, aunque es 
probable según nos comunicaron, que 
este disponible al público a primeros de 
enero. Se i rata de la impresora G P 800, 
que incorpora un sistema de introducción 
automática del papel además utili/a 
tracción normal o fricción según se eli- 
ja- 

Podemos conseguir, según se nos ase- 
guré* una calidad de impresión del tipo 
margarita (máquina de escribir), en cu- 
yo caso la velocidad de impresión seria 
de 20 cps, y 80 cps cuando el upo de 
leí ra que utilicemos sea norma). El pre- 
cio será aproximadamente de 60.000 
pts. y podrá utilizarse con Tnterface RS 
232 ó Centronks* 

Monitores 



Aparte del CUB I45/DQ3* del que ya 
hablamos en el número anterior, pocas 
novedades encontramos a nivel de mo- 
nitores, aunque par otra paite, e*io es ló- 
gieiK ya que el Speesrum inilt/a priorita- 
riamente televisores, mientras que el QL, 
que es un ordenador muy propicio para 
este tipo de periféricos, todavía no está 
cu el mercado. A pesar de ello, ya hay 



Lo$ nuevos 
juguetes 

Informáticos 

quien ha previsto la conexión del Spe*> 
trum a un monitor de fósforo verde. Se 
trata del GM * 121 J< un aparato de 12 
pulgadas que incorpora una base girato- 
ria, con un desplazamiento de 30° en 
vertical y 60° en horizontal, un dísplay 
de hasta 2.000 caracteres, 80 columnas 
y 25 líneas. 

Otros periféricos 

Lo más dcstacablc en el terreno de los 
joysiicks lo ha marcado Ceconsa con su 
interface de doble salida, compat ible con 
Kcrnpston y Sinclair, asi como el joys- 




Los nuevos juguetes inlomi áticos, 

tícks con control ador a distancia, el RAT, 
que encontramos en ei siand de Micro 
World, donde además encontramos tam- 
bién un curioso cassette de carga rápida 
importado de Inglaterra. Se trata del 
Sprint, de Chai tange Research, el cual al 
parecer carga a una velocidad bastante 





Un cáSicí que se cancela al Speclmm. 
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mayor de la que estarnos acostumbrados. 
Habrá que probarlo y hablaremos de el 
más adelante. 

También en c^le mismo stand se halla- 
ba el Wafadrive, el nuevo compacto que 
incorpora el Interface 1 y dos microdri- 
ves que incluyen algunas mejoras, Entre 
ellas, que los cartuchos que utiliza alma- 
cenan más de 100 K, estos además son 
algo más grandes que los antiguos. To- 
do el bloque está basado en un diseño 
muy bueno que lo hace mucho más pre- 
sentable. El precio es también otra ven- 
taja: el conjunto completo no sobrepa- 
sará las 40.000 pts, dato a tener en cuen- 
ta ya que incorpora dos microdrives de 
mayor capacidad. 

Software 

Nucsuus mayores esperanzas se basa- 
ban en este terreno, a pesar de ello pare- 
ce ser que las principales empresas pro- 
ductoras c importadoras de Software se 
han mostrado muy recelosas a la hora de 
presentar mes productos. 1} motivo, a) pa- 
recer no es otro que no dar pistas a la 
competencia c impedii además que los 
productos sean copiados antes de estar 

Nadie quiere dar 
pistos a la 
competencia» 

en el mercado. Todas las empresas co- 
merciales han puesto sus esperan ¡tas en 
fa campaña navideña, por lo que se nos 
presenta un mes de diciembre con un 
mercado de software inundado de pro- 
gramas comerciales. 

Computogical por ejemplo, guarda ce- 
losamente sus novedades, intentando fre- 
nar de este modo a la piratería. Micro- 
gesa que nos anunciaba recientemente la 
comercial i /ación de un bloque de nue- 
vos programas, tan sólo nos ha dado a 
conocer uno» 1X2, un programa de qui- 
nielas. Estamos entrando de este modo 
en lo que me at roería a llamar de «soft- 
ware fantasma», todo el mundo anuncia 
programas pero ninguno te los enseña. 
Nosotros por eso no hablaremos de ellos 
hasta que estén en nuestras manos, ya 
que sí lo hiciéramos estaríamos hacien- 
do publicidad de un producto que ni si- 
quiera sabemos si existe Lo que si pode- 
mos anunciar es que Dínamíc ya tiene 
dos de los tres programas que estaban en 
preparación, Babaliba y Vidcolimpk; dos 
juegos bastante buenos que ya hemos te* 
rudo oportunidad de ver y que pronto co- 
mentaremos. 



PROGRAMAS M tCROHOBBY 



EL PINGÜINO 
HAMBRIENTO 



En estas fechas en que se nos aproxima el crudo 
invierno, nada más apropiado que un programa 
«polar» para prepararnos al uso y disfrute de abrigos 

S bufandas. Con el «pingüino hambriento»! sentirá la 
ureza de los fríos árticos. 

En el juego, asumimos el personaje de 
un pingüino hambriento que trata de 
con seguir el ultimo pescado de todo el 
Polo Norte, Por oirá parle, un oso po- 
lar, que también ha visto el pescado, no 
esta dispuesto de ninguna manera íi per 
mil írnoslo. Asi que entablamos una ca- 
rrera desesperada am el oso a Un\e^ de 
los icebergs valiéndonos de una escalera 
para ascender por etlos; al principio el 
asunto es sencillo, pero en sucesivos ni- 
veles de di fie uliad hay que icnei bastan 
te rapidez de reflejos para llegar a tiem- 
poi EL manejo es muy sencillo: con la 
«q» nos movemos hacia la i/quierda, con 
la «w»> a ta derecha y con la «i» ascen- 
demos al s ¡guien le nivel de icebergs. 

En fin, póngase calentiio. diviértase y 
buena suerte. 





El hambre siempre os un problema; pero 
con frío, i a subsistencia te Hace más 

difícil 



1 REJ-I MI PINGÜINO Itt 

2 GG suo 30Í0 

5 LET hi -0 
10 00 SUB 9000 

20 LCT f * . 2 LCT l*v-I 

B32 LCT r*ifl LET C ■ 14 

1001 lct 1-2 LCT *=a 

1?B? LET í . F + .05 

1305 BORDER | PRPCR 1 CL5 PP 
FCR L INK 7 

1019 POP ñ-4 TO 20 STEP 4 
ÍS2S NCXT 

102? PR3HT RT 0.0, 

0. l r " 

t*nt«& 

1028 PRINT RT 0,14, PPPCR 0. INK 
6. BRIGHT 1, IfV RT &.2S, 

PfiPfR OS. ¡NK 6, efiíGKT 1 . hl 

i «a9 Oü 6ue &eee 

1035 P PINT HT f t^.g, 1NK i, 6E £¿ 
mt l, WfWTWfWIHHHM'l'MI'i'i" 



INK 6, PPPCR 

NiVtL; 



T r +1 

xas» 

1 ' „ 

1 . BE 

si :^ 

i BE 

N LE? 

2150 

ili 

¿eee 

f ¡ P 

30 ib 



PRJNT PT f INK 6;" 

, í / INK 6, • " 
IF r < =5 TnCN PRINT RT f tS P C 

GD TO 7000 
PRINT HT I d, INK 7 i t*R líi^r 
PT t+I p d, INX 7, BRIGHT 



<Md+f 
PRINT RT 3,29, 



INK 5, B&IGH 



if d>»27 tmcn go to 5000 

JF INkEYÉ-'V THEN LET C *t - 

ep - 000 5 . 30 

IF INKCYfc 41 *" THCN LET C-C + 

ep .Bees,» 

IF INKEVÍ-"i" fthTO C*1*P THE 

r*r^4 : do 6UB 6000 

IF C (*i THfJN LET C -0 
IF 0*59 TMtN LCT c-29 
SO TO 1031 

ftíH mi TITULO DE PRNTRllR 



49 

b-lNT 

3040 

3030 

3065 
3070 

3060 
T l r 

HT 0 

P-J lie 
34 99 
3500 
4999 

§000 
5005 



LCT *-INT fRNOtUOl 

(RNH>t40i +1 
f*L0T 127,105 
12? . LO^ 

ir 7 \m 

127 , 



DRRU 
ORAU 
DBRU 
PRRU 



PLOT 
PLQT 
NCKT 

sright m 

Pfi INT RT 1 B 0 r INK H¿ 1 
PINGÜINO" 

PRIMT PT 16 „ INK 2 

fir ribi-I 

PRIIST flT 10,»^ INK i 
cua iqu icr u clii h . . 
pRusr a 

fiCT Ufi N 

RCH #*« final rutina 
t 

©ecf* t a.-i0. occp ,7 

PRINT ñf 1 2 j O j " 



+1: LET 

-« i b 
-a , - b 
a i -to 



. BPIGM 
BRI& 



MU 

OID 
5015 
5020 

a cu 

5100 

-1 

aii0 

5999 

ra t 

6000 

6001 

6003 



PRIMT HT 11,0. INK 7 
FPL ir ti PIZ 

FOR v >e TO 1B0: ncxt 
PRINT RT I3,*¿ INK 7 
Uunr uc ii Pira Jut 

■■ ; muse a prusc é 

IF Ltv-L>hi THEN LET 
GO TO 20 

RCn ttt Rutina 4* ié 
*f 

LCT P -INT rRND429*l3 
IF f "6 TMCN LÍT p -29 

PRINT RT 6,0; " 



4t jUf 

íi" EL 

; " Ru 4 K 
hI I a de n 

hi *Lf V 
tica ir 



CL5 BORDE R 6 
RPCR 0: INK 0 
INK 4 BRXGHT % 



RRPCR B CL 
FOR ffl TO 



6005 PRINT RT lí.lí 1 * 

rr 

6006 PRINT RT i4,0; " 

■■ 

BO07 pfllMT RT 16,0, + 

S00S IF r<>2 THCN RCTLjRN 

601B DEEP *003,10 BEEP ,005.1^ 

BEEP Í044UM: PRINT RT r + l.p, P 
",RT r,P;"P";RT f-l 4 P¡ "O-iHT 

PCTURN 



B999 RCH t## Rutina d* tO* tlflUI 
tntCl n,vei.ti d* lutíú ii4 
7000 OCEP ,1,10 BECP ,1,7 BÉCP 
PRINT RT 12 r 0, " 

Uitad ha togido ti peí "¡ FOR 
1-0 TO 200: NCXT i: LET LtV-LfV4 
1: QO TO 100 

RCM *#* ^ririCOI dtíiriLdpf 

por ti uiuino * + # 

9080 FOR n-0 TO 7 RERD a PDKE 

U5ft "a " +r> . J . NCXT ñ 

9010 FOR n*0 TQ 7 RERD 1 POKC 

U3R " b' +n P a NCXT n 

FOR n.0 TO 7 OtflO i POKC 
U5R "C"«*. 1 ; NCXT n 

9030 FOR n-0 TO 7 RERO • PQKE 
U5R d +n , i ; NEXT ft 
9040 FOR n«0 TO 7: RCRL> I 
U&R 1 NEXT n 

9050 FOR n-0 TO 7 
USR " í ■ +n , i NCXT 
FOR n-0 TO 7 
USR -a-tn.i HEXT 
9070 FOft n.e TO 7 
USA ' h" *n # a : NCXT 
90^0 FOR n-0 TO 7 
usr "i"+n,i Win 1 

9000 FOR ñ*0 TO ? 

USR 'j'tn,*: NEKT 



RCRfr a 

1 

RERD d 
RERD a 
PERO 4 
RERD 4 

9200 DRTfl 0,50.66,130,154 
1 * £10 

IU # M0 



POKE 
POKE 
POKC 
POKC 
POKE 
POKC 
LS4> 10 
196, 1B6h24B p 32 



9Í10 DflTfl 
, 1*4 ,0 

9»0 DRTR 0 ,255, 391 , 123 114 . %Q . 4 

B A 10 

9230 DRTR 3 . 7 ,7 ( 3 , 16, 3 1 , K3. 

9340 DRTR Í92 , 2Í4 „ 224 , 224 r 192 , 24 
0 .24A . 252 

9¿30 6flíTH BB J M,S3 jt 7 i l4,14 jr 14 P 14 

9260 DRTR 236,236,^32.224,112.11 
2- 112 . 1 12 

9270 ¿RTft 31,6^,127, lí>, 127 ,03, 31 

92S0 DRTR 131 , 199 , 239 ,255 , . 1^ 

í ¿ 10 1 j 0 „ „ 

9290 DRTR 129 r 255 , 1 29 r 129 , 1 29 . £5 
5 , 129 . 129 

©600 ítruRN 
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PROGRAMAS MICROHOBBY 



EL BOSQUE 
TENEBROSO 



5pf ilruni 44 K 



Sumérjase, con este programa, en lo «trayente 
aventura del miedo y de los legendarios mitos que nos 
han hecho estremecer en más de una ocasión* En un 
escenario que nos predispone a la imaginación, con» 
es el de este juego, tendremos que superar todos los 
obstáculos y lograr atravesar el tenebroso bosque. 
Decídase, 



Tcncma* aquí un juego perteneciente 
□I tipo Avcnluia*; en cMos juegos, not 
nuil mente i encinos que atravesar por 
imilmud de sitios peligrosos donde nos 
esfXTüih .K-tvliiJiirc.^ ONt^uiíOMis brujo* > 
mon%iEum l[ilc tratarán de destruirnos 
con la astucia más que con la fuera. 

Nuestros enemigos en csist ocasión, 
son el Conde DnkuUu un Hombre-lobo 
y \ú cantidad de parajes peligrosos que 
leñemos que atravesar, escogiendo el úni- 
co camino adecuado entre las opciones 
que el ordenador nos presenta. □ meca- 
nismo del juego está basado, funda men- 
talmente, en un proceso aleatorio, con 
objeto de que ninguna partida sea igual 





NOTAS GPPF ICRÜ. 


fl B C 0 

* r - » 




e R j I 

.7 S ? f 





1 HE« ftt BOSQUE TENEBROSO # 4 

S POK..E ¿3659,fl GO SUO SeGa 
160 BORDER 7: PAPER 7 INK A - B 

PÍGHT 0 OUER 0 ÍNUCR3E 8 Fi_AS 

H 0 CUS 

173 PRINT "EaTfl U&TED PERDIDO E 

N UH BOSQUE Y SÉ APROXIMA Lfl METO 

IR MOCHE 

108 PRINT ¡ ' SE ENCUENTRA RL Lfl 
DO DE UN RIO. " 

L98 PRINT ' ' ' "DESEA IR R JO OBR 

tan o rio abajo* _r 
aeB print tro 9 f aaaiba caí o 

RQF, JO CB) " 
510 INPUT fíp 

ir r t i > R" 
aáe let r ■ i mt 

3*0 00 TO í! 
D fl-0 I 

ase ¡BORDE p 0 
L5 

300 PLOT 0,120: 
T e h 120 DPAU 0 , 30 

301 DRflU C . -20 GO SUB **í DPR 
U , 30 GO SUB 

302 DPAU 0, -10 QO SU» 449 
U ■ . 10 QO SUB 44S 

303 ORflU 0 r -30 {¡O SUB 449 

y e.ae 00 sus 449 

304 PLOT 11S, 139: DRflU tS . 11¡5 CR 

nu 20,0 -pt. £>pau a.. ,10 

383 BRIOHT I INK 7 FOP F*16 T 
O *ÍSñ STEP 70 PLOT DPflU 
S,fl DRRU 0,7 DRRU -5,0,PI DRA 
U 0.-7 NEXT F: XNK 0 BRIGMT 0 

310 PLOT 120,139 POP P=I39 T O 
^IR*" 1 *-.^ 07 1**-" PLOT %3 

' plot i3e,fl beep .01 r íae 

NEKT A 



ANO Ai< > 0" THEN 
i RMO + £ "i 

ano a« i * + tasa AH 

PRPER 0 INK 5 C 

DRRU £45.0 PLO 
GO SUB 449 



DRA 

ORA 
DPAU 0, -38 



a oir;k Puede ueurrir que no* uuroniiv- 
mos con el castillo del Conde Dráeula, 
que icnganios que galopar sobre un te- 
rrible caballo negro, cru/ar un precipi- 
cio caminando sobre una tabla, que ten- 
gamos que superar la prueba de los va- 
sos envenenados o enfrenarnos con el te- 
rrible Hombre-lobo. 

I jos gráficos esián muy bien cuidados 
y algunos de ellos son muy, pero que 
muy originales; mejor que describirlos 
nosotros, dejarnos al lector el placer de 
hacerlo. 

Para un correcto manejo del progra- 
ma, basta con seguir las detalladas m- 
trucciones que éste nos suministra. 



3 20 PRlNT RT e . 11 . ,, SIENUENIOO , " # 
fly 14 fl Lfl" 

3Í1 PRINT RT 13,2, 'RESIDENCIA D 
€L CONDE DP ACULA" 
INK 7 

340 rop c-»i rü 30 ms jnt írnd 

«S41I - OUER 1 FOR TO 2 1 P 

RINT AT N^p r * IHEKT N ÜWER 0 
NEXT G 

BÓR&ER 7 PftPEH 7 INK « Z 

L8 

35 1 P-R I NT "SU I£RC ENTRAR EN EL 
CASTILLO O ES USTEG UN....", FL 
flSW liflT a ¿ S¿ " MURCIELRGO ASUSTAD 
0" p , FLASH 0, Eí 7 ,h 

3S3 PRINT '-'"PULSE "E r PARA EN 

TRAR. . . r 0 5 r PARfi SALIR COR 

RIENDO IM" 

353 INPUT A* 

334 1F ñt(> E" ANO Rlí ? S THEN 
QO TO 

3GS IF R«- a 5" THEN GO TO 1800 

356 LET U-INT fRNDtai IF U-í T 
MEN GO TO 999 

35 7 CLS RlOT 0 J 3i ORflU 3SO.0 
TÜR Fb0 TO 10 

359 PR INT AT F . F , "^*" 
36B 9ECP i 13, S0 

PRINT AT F^Fi'A" 
363 FOR X-i TO 15 ™ÉKT X 



3&3 RRÍNT AT F/; 
3C4 NEKT F 
3S5 FOR A* i TO 10 



LCT 



PRINT RT IBplft. INK I F ^fe"iflT 1 

INK I ¿ "4S" FOR K-l TO lfl 
PRINT AT lé.Tffí" ";Rft 17,16; ' 
NEXT R 

3M PRINT RT 10,10, "# 1 ¿ flT 17 > 10 

'367 PRINT RT l9,íí;"HI NOH0RE ES 
¿ONDE DRACUUB" 
36B BEEP .3,-30 BEEP t,-10. Ot 

SE ¿fiSjrí? «EP .as, -10 occp , 

2S.B BEEP 1,-10 

37B BORMR $ ÍNK 7 CLS : FOR 
M*l TO ?C4 PPINT INK 3 r f'S NE 
XT M PAPER £ 

371 PRINT AT 3,3. PAPER 1. FLAB 
M 1¿"HR TENIDO HRLfl SUERTE 

372 PRINT RT S r 0 ; "ORRCULA BEBIO 
SU SANGRE P SERA US-TED UN URMPÍH 

O MRSTA ÉL FIN DEL HUNDO" 

373 FO*í K»t Tft aS0 NEXT x 



3 74 PRINT RT 13 ¿ fl. fc -RRRA PRLIRP 
ESTA TEBRISLC OEÍGíRRC IR DEBE REC 
OHENZAR EL JUEGO 

37S FOP X«l TO 70 B NEKT X 

378 00 T O 600» 

4*9 FOR F»i TO 3 t>HRU 0 r S ORR 
U 3,9 DRRÜ 0.-5 DRRU S.ft NE^T 

F: DRRU 0*3: DRRU 9,0: DRRÜ 0 X - 
S RCTURN 

900 B0PD6R 7 RRPER 7: INK 0, C 
L| 

SIS PRINT HA ENCONTRADO ÜN CRB 
AL LO NEGRO VESTR OALOPRNDO EN EL 

520 FOft fl-1 TO 13 

^^5 FOR F«13 TO 17 BEEP ,0B3.1 
B PAUSE S-F/5 BEEP r 0C3 ? PAU 
0-F/8 PFFP .7 . S PRU5E 5-F 

/3 0EEP .003.1 PAUSE 35-F NEX 

320 NEXT fl 

530 CLS : PRINT AT 9,0, "MAY UNA 
CAJA ENTERRADA EN EL SUELO, 9UI 

ERE DESENTERRARLA 

531 PRINT TRO 10; H ' ISI O NO I " 
INPUT C» tf Cií>"31" AND C 

|í )" r N0" THEN GO TO 532 

533 IF C|i Ji SI" THEN LET C-l 

534 IF Cti-ND' TNEN LÉT C =G 
333 LET R» J NT <RND*3> IF R-a T 

MEH GO TO ase 

535 SOHDEP 1 PPPCP 1 INK 7 C 
L* 

537 PRINT "" SE HA AUENTuRROO POP 
UN OSCURO CAMINO SOLO PRHR CNC 
ONTflARSE RL HOH0RE LO0O RC FINAL 

"S40 IF C-B THEN PAUSE 100 PR IN 
T ' "51 HUPIERA DESENTERRADO LA 
CAJA HABA IR TENIDO UNA OPORTUNlD 
RD CONTPñ CL ^OR F.l T Q 40SJ 

néxt f íso to aeod 

54 5 LET O-INT LRND#a01#65 PRIN 
T ' " CUANDO UNA LETPA RPAPEZtA EN 
LA PANTALLA PRESIONELA TRATANDO 
DE DISPARAR AL HOMBRE LOBO." 
330 FOR F«l TO 10BB NEXT F CL 

S 

35 X BECP ,3 ± 10 

553 PRINT AT 1B,1S,CHP( O 

3&0 FQP U"l TO iee000B IF Inkü 
VIOCKRI O THEN NEXT U 

355 IF u*70 THEN PPINT AT 16 ,3 r 

FLASH l; J "Hfl CflíPbO RL HQM&BC Lt 
BO 1 OO TO 575 

$7B tf Uj76 THEN PRINT RT 15,0. 

FLRSH 1 ■ " DCMñ & I ADD LENTO" PRIN 
T PAPER 2. INK 7, FLA5M % 4 " EL H 
QMBRC LOBO LE HR MflTÁDQ Ji! 

571 FOP F*l TO 40fc NEXT r GO 
TÚ B$00 

373 FOP F ■ 1 TO 20B NEXT F GO 
TO 1000 

000 BOPOER 1 PRPER 1 INK 7i C 
Lf 

ft» CLS PRINT RT 9,0, FLflSM 1 
, rCLlClDRÜES, MR 3ALÍDÓ UíuO DE 
L CASTILLO" FOR F-l TO 400 NEX 
T F 

100O LCT »*INT 

106IS IF fisj THEN &0 TO 110B 

1004 BORDEA 4 PAPER 4 INK 0 C 

LS 

1&06 PRINT 'ESTA USTfiD RTRfluE$RN 

DO UN PRECI-PICIO M FOR X ■ 1 TO 1 

00 NEXT X PRINT "CAMINA S-OBRE 

UNA TA0LR Y * * p " 

1007 FOR X-l TO £00: NEXT X 

10B8 SOROEP 5 PAPER 5 INK 0 C 

LS 

1010 PRINT. AT 6,B H INA 4, PRPER 
7. INUEPSE 1, '4*MAÉÉAAM' FOR X 



igí^Wtn" 



PRINT AT X,e. INK 7 i 
NEXT X 

WT AT INK i ; " 



1014 gftfNT flT gft.a, PApFr 7, INK 

FOR Fa3 TO 19 PR 

INT RT F- 10, " ff J " BEEP .B5,L-1 P 
PJNT AT F, 10; n f"V BEEP * 05 ■ L LE 
T L*L-t PRINT AT r , 10, " " NEXT 

F 

1017 INK 1 OVE» 1 FOR F.i TO 1 
C BEEP .fll.RHDUC PRINT RT 28, 
18, V" PAUSE S: PRINT AT 28.10; 
"<"^ PAUSE 5 PRINT AT 2B , 10; " 

PAUSE 3 NÉXT F: OUER 0 
101A FOR X.l TO 208 NEXT X 
1023 BOPOER 7 P R PC R 7 INK 0 C 
LS 

10SÍ PRINT AT lt&,5 r INK a. FLASH 

i, "se ha ahogado en el mar" 

L824 FOR X ■ 1 TO 380 NEXT X GO 

LUÍ BORDER 1 PAPEP 1 INK 7 C 
L £ 

Lies LET R" INT IR' *AJ 

1110 IF R*0 OR P-l OR R-2 THEN G 

O TO 2000 

1115 TF P-3 OP R«4 THEN CO TO 38 

1128 IF R-S THEN 00 TO 4080 
2880 BORDER 5 P R PER 3 INK 8 C 

LS 

2883 PLOT 8 ,07 DRAU 255.0 PLOT 
0.G7 DRAU 18,10 DRRU 235,0 D 
RAU 10,-18 

2018 PPINT AT 10, 3 j INK 1 1 "iU ftT 
^18.13, INR 2, L |",flT 18,20, INK 

2& ll PRINT RT 8,3, JH 0",ftT 5,13. "1 
' r ¿AT e P S5, "2"" 

3020 PRINT RT 17 .0; "UNO OE LOS U 
A50S DE ENCIMA DÉ LA MESA ESTA E 

NUENENADO* CURL DE ELLOS OU I E PE 

BEBERA" 
20¿S LtT P*INT |RND«3> +40 
2^30 PRINT AT 2 1 . 0 r "PULSE 0.1 O 
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Entre sombras anudantes, personajes íantasmagóncos 
y nuestra propia imaginación, hemos da Itagfir n 

numlto objetivo - 



aess if iNKev#w"»" and inkev*<j 

*1T AND INKfV*0 2 TMEN CO TO 3 

Í040 ir INKEYl-CMRf P THCM BOR&E 
R & PRRÉR A J.N* 7 CL4 FOR X 
■ 1 TO 50 6EEP <■ 4 45 -RhD i * mE«T 
X PPINT PflPER A* INK 9, FLASH 1 
,RT 19,4, Hfl 9«ít>0 EL UA&O CNU 
ÉNEN£DO'~ FQR F-í, TO 444 NEXT 
F CO TO 4©fl0 

2449 BOBt>fR 7 PPVPER 7 INK 9 C 

3454 PPINT FLASH 1, PAPE» 6 , flT 0 
, l£ r « ^flLUOí 'xflT 4,3, ÉL ÜRSO 

NO E4TABA ENL'ENEHflOO" 

3949 5ECP 1.39 OEEP 1.» DCCP 
1. 40 00 Ta 544 

3099 BQRDER 9 PRPE* 7 INH 7 : C 
LS 

3**6 PftlNT CITA DANDO yUtLTflS F 
H CÍRCULO" 

3910 PRINT rOR F-l TO 5 fifi HE* 
T F 00 TD 170 

BORDEA 7 PRPEA 7 TN* 4 C 

LS 

«ees priny después de ests extci 

TANTE flUEw- TuflP. Mfl ÜCURRÍOO UN 

milagro wuesfeo querido rnig 

Q CLIVE MN-CLfllH, SIN EL CUHL L 
ft ftUENTURR NO MftOPIO i IDO POMO 
LE , LE HA* í , * " 

4906 PRINT PAPER l t INK 7 FLASH 
L ■ SRLUADO JUSTO R TIEMPO DE U 
NA MUERTE CIERTO 

4914 FOR F.l TO 379 BFEP 
NDt39 NfXT F CLS 
4015 INH 3 PRlNT AT 

T 6,14. tfT" , RT 7,14; 
4619 FOB F-l TO 5 

flT 9 - 14 . . RT 14 . 1 4 l-.fl" : I 



, 14 S *™ü 

443 1 BEEP + 3,40 

4 623 PRÍNT RT "^T™ 

flT 4 h 13,^ Jf 
4 426 BEEP .5,20 
4 027 NEXT F 

4636 PRINT RT 19,5, M fcS , 
4030 RC3T0PE 4*33 FQR N*l 

for f«i to 3¡ RCfiO A.B.uf 



print 



TO 2 



"SUR" r - 



CL 



t uf. setP R i O NÉXf P PRUSE 2 
B.< NE?CT N 

íém o ata .5,ia "CLiue 

6IN" , . 5,5 r "CLR1R " h *S j 14 

líid FOR F*| TO lOB NEiíT 
& 

4045 PRÍNT flT TNK 1 F "T 10 CL 

IUS LE HR TRHIOÚ R CR«BR IDGE + " . R 
T íe.B. UJUIRR CON EL ÍInCLPI 
R RC^C — H fi C<M H 

4^50 PR INT : INft í . OüififtE JUCR 
R DE NUEUO-» 
4tt&5 CQ Tí 3810 

asea boroer s prper 6 Tnk e . c 

Ll 

«005 PRINT RT ft. 4. FLASH 1, PñFÉ 
ft 1¿ JNK 7," QUIERE JUGRO OTRR U 
EZ"* 

S03.0 PRiHT * r,F ^TflO 9," Sí O NO" 
sais IMPUT ni 

IF flií i"5I" RND Rtc^'NO" TH 
EN GD TO Sffll5 
e«S IF flf ■ 51 THCN RUN 
Seas BORDE R 0 PAPER B : INK 7 C 
LS PRINT BT 3,8, r, C4TC PRO&RRMR 

SE PUTO DESTRUIRA RMORR MlSNO" 
0946 FOR i=lfiñ TO B STEP -1 
©0^7 PRINT flT IB.1A.5." FOR 
X»I TO IB NESÍT M NCJtT S 
a&Se PRINT RT 1© P 13. FLRSM 1. BR 
Nt 

fun x>i to aee next k rrn 
oohize usr a 



4eea nc store ^aia for a-144 to 

1S3 

9001 FOR X*fl TO 7 RERD O 

POHE USR CHfii |R| >[> 

9B03 NEMT K 

W&é. NEXT A 

9*ia DATA B í a i S4 l lH í I68 F W J Jft.I 
¿5 

Mil ORTR 149, IOS « tS4 J 0*.9««,a4 ,t 
4 60 

9aaa ortp 0 ,57 , 13& r í?s # &s . a , a . 0 

9435 DRTfl 0 J Sft r 130 , Í5S , 179 . 4 . O . 
4 

9939 OATR 4,1,6,31,61.. 1 Í4 . í 4 4 . -6 8 

DRTfl 0 . ,24^ . lee.CÍ ,47 

■ 14 

0949 DRTfl 90 , 149 r 136 .CS . OB , 37 ,99 

9845 DATA 56,196,06,17,33.79,02, 
9 

9050 ORTR 144.144,44.199,144,44, 
39,37 

9455 OATR 14 L P 16 , 99 , 4 > 134 , 41 , 149 

¿466 DATA 4 , 4 # 3* , 196 , 399 , £94 ,393 

4469 DATA 36 * 9* , 43 , Í4 . 26 , SO . J0 3 
4 

9071^ pfiTfl 29>aO , 6 ,42, 93 ,36 , S4 , 6 

9475 DATA 7,34,46,94,96,337,414, 

9964 ORTA 434,24,13,6,6,183,79,1 
33 

4469 DATA 319.295,99,00,09,49,59 
. 4B 

949B OATR 75^51,3,2.3,134,230.20 
9199 OPTR 43. 34 .40, Í0 , 7^4,4 ,9 
yi4^. D»tp f 1¿ . ¿4 , 54 244 . ££t . 64 . £ 

91 IB DHTffl 149,149, 145, 136, 66,34 , 

60, 140 

9139 RETURN 
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PROGRAMAS MICROHOBBY 



f 




Spertfvm 16 N 

Especialmente dedicado a 
aquellos que recuerdan tos 
terribles horas pasadas con 
la brocha en la mono 
tratando de decorar su cosa, 
presentamos al Pintor Loco. 

Para ser un juego en BASIC, se ha 
conseguido una excelente velocidad; por 
ella a pesar de su sencillez, el nivel de 
adicción {o de «pique», que dirían algu- 
nos) es bastante alto. El funcionamiento 
del programa es el siguiente: leñemos 4 
niveles de dificultad posibles, del I a) 4, 
y nos movemos a lo largo de la pañi a) la 
utilizando las siguientes teclas: 

Q— ARRIBA 

A— ABAJO 

P— DERECHA 

0-l/.QUll:RDA 
El resto del manejo está profusamen- 
te explicado en el propio programa. 



NOTAS GRRFICfiS 



A 
4 




Pase un buen rato pintando a *u gusta y 
superando las terribles dificultadas que se 

le plantearán 



i ftf n i * * PINTOR LOCO t 4 * 
5 HfÜI 33650,0 
A LCT hiie 

10 papes a sohdcr 0 ink e c 

LS 

98 00 SU6 9800 

149 LCT ihttlel 
1^6 LCT * e *8 
187 LET K3*8 
IOS LCT bu* «0 
1 10 00 su* 3000 
5ub 30«e 

ET X-ll LCT y -31 

ET N i ■ a let 

158 LET KM»K. LCT y¡4«y 

lee print rt a.ñ, ^uñloüMi/' 

HJx i ■ 4*" ; hi 

30I print RT K # y r i«k e. 



1 iV w-V 

138 LET 

i*e LC1 



£1* IF INKEY ÉP p RNO fiTTR ( K# U 
*ÍM>fl TMEN LET Ul-1 LÉT 

IF INKEV § ""O " RUO RTTR Ix.v 
THCN LCT LET íUÍ 

338 IF ÍNKCYf4'4" flND RTTR <X-1 

J> c >8 THCN LET y 1*8 LET Kli-1 
40 IF IWKIÍV (=,-■*■■ flND HTTP 
,ul < >Q THEN LCT V 1-8 LCT xímt 
¿*2 LET xas* Sil LCT VH+Ki j 
34A IF RTTR tx.v»-S4 THEN 00 TD 
Ifi 

2*7 IF RTTR l*,9l-38 THCN GO TO 
34B IF RTTR IX d Ul ií4S TM£N LCT 

'xixx: lct y -y y Oo td isa 

2411 ÍF y=3l THEN GO TO 1BB 

INT RT XX f w; TNK í¿ PRPC 



3S0 P H INT RT XX , 1 
R fl. 1 
3SS LET iCHCfl 



ase kcp .o**, -ib 

360 IF »OIiatLI0tlca TMCN PRIN 
T RT 10,31, PAPER 6, INK 0j H " 

2?a qo to isa 

50* PR INT RT XK r v^ INK 3 ; "■' 
S&i PRIhTT RT j(,u # 

sas for n»ie to -s otcp -c 

510 «CP -S,ft 
SIS NCKT n 

53B IF tOhl THEN PRINT RT 1,4; 
"Ha biwío ti ncefd ■ LCT h* ■* c 

PRINT RT íl.S. "pyllt cualqu 

i*r tac la" 
55o PRU^C B PRUOE 6 OLS : {JO 

to lee 

60e CL5 

6él IF sha* 1*9 THCN OO TO 604 



AGÍ LET 5hU 1 -»h*tt+l 
683 LCT lca-lC 

É04 PRINT RT 10 ,3, "Ni VÉ t "-ihei 
1-1.' Titftt 9» pyñt**" LCT IC*$ 
C * 50 

eeí for n.-ie to 10 bccp *09,n 
n£kt n 

688 CLS 
610 GO TO 110 

ese st _p 

SSf £t? parí 
osa lct »c*eee 

385 FOR n-I TO 33 
BBC PRPER P BURDER P CL 5 

836 occp . as c n 

a 35 LCT p - p * l IF p-fl THCN L^T 

54 1 LET 

B45 PHIWT RT 8 , 8 . CHHORRBUCNR L 

0 Hfl CON4ESU1DO" 

B4B PRINT TRB B P JJ ftU puntuación 

Sá7 ^itíhf TMCN PRINT RT 
"hi bit ido ai record'. LCT hmc 
B58 PRINT AT ai H 9 P JJ PuLlt CV*t*«J 

lar tac La" 
eee pruse e prpcr e border b 

cls : so to %mm 

3 8 8B PRINT RT LB Ink B P RP 



PRINT RT rtjfl 

r RT n ,31, 



[0 for mi to se^, 

, INK 8 . PRPCR «. "I 
NCXT n 

^015 PRINT RT 18,31, INK 8, PftP£ 

R B 1 " #" 

aeaa print ht ¿i . b. xnis prpcr 



20£S SF ihtlt-1 THCN RCTUPN 
2830 FOR llaii TO PRlPíT RT n - 

1«, INK S H PRPCR 8. l.RT 0-18,3 

»4S IF £h**í-2 TMEN RETuRN 

a as a print rt s . i _ ink e, prper 

RT 16 , ie r M 



»B0 IF lhtll=3 TMEN RCTURN 

Poeá íHwt RT 10,7, íhfK 8: PRPCR 
0, "bbbb*J" 

20^0 IF aht«t*4 TMEN RCTURN 

2 188 PRINT RT 18.1. INK 8. PRPCR 




;;jflT lff,íí7, INK 8, PRPER 

alia flffuBN 

3000 LCT bu9=fcu£*4 
3881 IF bi/«>l& THCN LCT bu«*l6 

3 ees for nmt TO bus 

30 10 LCT a * INT tRNDtaeJ *1 LET fe 
•INT fRNOtflfil #1 

3838 IF RTTR n , bí o4« THCN nO T 
0 30¿a 

3835 IF THCN GO TO 3810 

38 38j P R I NT HT a , b ; INK 2; PRPCR 

nEkT n 

RCTUPN 

PñPCfl Cj BORDE R & INK 0 
6^10 PRINT RT ft , 9-^ "PINTOR LOCO"" 
60 1S PRINT "R-ftrr iba R-HbA^O 

P-dtfichi O-Iisunfí 
*" 

f>030 PRINT ■ "Tunt qut pintar ti 

iuttú da Uf hibiUcionti dt iu 
441*. Ot*pu|ft<lt hibe *■ pjnUtfo un 

a otrtA can-tidaa dt^ audacia 
puf rU t it itrui v intrin tn 

ta Mfuitrttf" 
50-3*5 PRlF^T 

B038 PRINT 'LO* iOnidOt i* A^Ud« 

f an é Pt r a tipiia iabn ti sui lo 
rteito Pintado, se iiuadan Ptfad 
a a el y na 4« Idr a 4% tt h*i>*Ti< 
fan^ üf qutdije un cuino abiér 



to hacia ti Putrii.Háv «taunot b 
i chat tn t i tiia la *fr qu* tt caá 
aran ii loa pinta, Ci Jutao terti 
na cuando itceaan o l( pintar V 
^abi lac i ona*>" 

6846 INPUT "tlijá niviu l ftíit 
,4 d * r i c 1 1 1 4 , 1 1 

60^0 IF Ali4 THCN GO TO 6048 
6050 IF II fl THEN OO TO 68*8 
B8A5 LCT H.IL41 
60 70 OCCP .83, i* 
B07S CLS 

eeae rcturn 

9800 FOR n *8 TO 33: RERD d POKE 

USR i, a HJ +n Jt d■ nckt n 

9818 ORTA Í4 P í*,ee í¿ 

9838 ORTfl 6& CCÍB ^10 , 130 ,60 66 

. 36 

9035 DRTR J4 P 24 .a+ .i* . a* 

,24 

9838 RCTURN 
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a 



IT 



arma 




le regala los 8 mejores programas 



♦ Pssst 

* Chess 

«Chequered Flag 
«Jet Pot 



* Flight Simula! ion 
*Rever$i 

* Cookie 

* Backgammofi 




comprando 



Compras a plazo, 
hasta 24 meses 



ten lo 
garantí o 
Investrániia 



KEY INFORMATICA, SoAolraboMoras, 90 - 28012 MADRID - Teléfono: 227 09 80 

Distribuidores oficiales de: raí ■■ ta^r^ O commodore 



INICIACION > 



El color en el Spectrum (3) 



LOS ATRIBUTOS 
EN EL SPECTRUM 



Gabriel NIETO 



Además de tas estudiadas hasta ahora, existen otras 
maneras de cambiar los colores en el Spectrum. En el 
capítulo de esta semana presentamos algunas de estas 
variedades y la forma en que esta distribuida la 
pantalla que contiene los atributos de color. 



Existe una forma de colocar los colo- 
res en la pantalla, diferente de la que he- 
mos visto hasta ahora: se irata de usar 
los códigos ASCII, media ni e ta instruc* 
don CHR 1 Si cope la página 183 de su 
manual, ohsei \;n a una larga lista Junde 
encontraré, al lado de los caracteres de 
su ordenador, unos numeras que repre- 
sentan a los códigos. Los comprendidos 
entre el 6 y el 23 tienen la peculiaridad 
de que no sirven para imprimir caracte- 
res, sino que se utilizan pura producir de- 
terminados efectos* como por ejemplo, 
situar la coma iras la sentencia PRINT, 
en un lugar determinado^ o mover el cur- 
sor haeia un lado o hacia otro. 

De la misma forma podernos cambiar 
los colores de la imagen del televisor Si 
observamos los códigos 16, 17, \k \ i ) y 
20, veremos que, junto a ellos, aparecen 
II^ ¡loinhies de los comandos que utili- 
zamos para cambiar los atributos de co- 
lor de nuestro ordenador 

Así, por ejemplo, el número 17 corres- 
ponde al papel, por Jo que si colocamos 
dicho número junto a Ja semencia CHR 
S> será lo mismo que si ejecutáramos el 
comando PAPER: 

10 PRINT CHR S 17; CHR $ 5; 
1É hola^ 

También podemos cambiar el color de 
la tinta: 

10 PRINT CHR S 17; CHR S 5: CHR 
$ 16; CHR S 7. 

Como habrán podido observar, tras el 
código del papel situamos un punto y co- 
ma, y, a continuación se indica el coJor 
elegido, mediante su número de código 
correspondiente situado (ras C I IR S. 
Cuando lo que queramos modificar sea 
el estado de los atribuios, como por 
ejemplo, en el caso de FLASH t CHR i t 
irá acompañado de un 0 ó de un 1, se- 
gún el electo que se pretenda conseguir: 
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PRINT CHR S 18; CHR $ 1; "hola", 

Aparentemente, este método de intro- 
ducir los colores puede parecer para al- 
gunos un tamo pesado y carente de uti- 
lidad, frente a La rapidez con que actúan 
los comandos de color, Sin embargo, 
donde se demuesira su verdadera utilidad 
es a la hora de tratar con variables de ca- 
dena* ya que podemos asignarles al con- 
tenido de éstas los atributos que desee- 
mos, algo que nunca podríamos hacer 
sin ayuda de CHR S. Podemos compro- 
barlo con el siguiente ejemplo: 

10 LET Z £ = CHR S 17 + CHR S 
5 + "Ejemplo". 

20 PRINT Z L 

La cadena Z S aparece con el papel en 
color cyan, d mismo que habíamos asig* 
nado al definir los componentes de la va- 
riable alfanumérica en la línea 10. Siem- 
pre que llamemos a la variable^ Z $ f ésta 
nos aparecerá con los atributos que le ha- 
yamos dado. 

Sin embargo, si queremos imprimir un 
ele memo de la cadena por separado, ha- 
brá que tener mucho cuidado, porque si 
cambiamos, por ejemplo, ia linea 20 por 

PRINT Z $ (1) 
nos aparecerá en ta pantalla el mensaje 
K Invalid Cotour Esto ocurre porque 
nuestro ordenador toma como primer 
elemento de la cadena el CHR $ 17, Pa- 
ra evitar esta podemos introducir en su 
lugar la linea 

PRINT Z 1 (3 TO 5). 

Ptero, en tal caso, no apateccrán tos 
atributos de color, ya que al suprimir los 
dos primeros elementos de la cadena, se 
eliminan también aquellos. La solución 
sería 

20 PRINT Z J (TO 2); Z $ (3), 
Como habrá observado anteriormen- 
te* cuando manipule cadenas mediante 
algún CHR $, deberá sustituir el punto 





y coma que colocábamos entre uno y 
otro por el si uno " ■ ". Pruebe 1 UfiÜZÉ 
los diferentes códigos en sus programas 
para acostumbrarse a trabajar con ellos. 

Archivo de atributos 



Muchos de nuestros lectores han oído 
hablar en numerosas ocasiones de la zo- 
na de atributos del Spectrum, e incluso 
algunos de los más introducidos en la 
materia sabrán que está comprendida en- 
tre la dirección 22.528 y la 23.296. Pero 
¿cómo es y para qué nos sirve conocer 
esta rana? 

En el archivo de atributos, se encuen- 
tra toda la información sobre las cuali- 
dades que poseen las 7 6K posiciones de 
la pantalla de nuestro televisor Recorde- 
mos que el Spectrum tiene 24 lineas de 
32 carne teres. Si tas multiplicamos, ob- 
leudamos la cifra, ames mencionada, de 
la cantidad total de caracteres con los que 
podemos trabajar, 

A cada dirección de memoria le co- 




La capacidad gráfica 
del Specfrum s# w 
potenciada con el 
uño del color 



r responde una cualidad o unos atributo* 
cinc la de t¡ ñau Imu* direcciones se em- 
piezan a contar de izquierda a derecha, 
comcn/arido en el primer carácter del án- 
gulo s upe rio 1 izquierdo y terminando en 
el último dd ángulo inferior derecho. 

Asi por ejemplo, al primer carácter de 
b tila 0, le corresponderá la dirección 
de memoria 22.528: al segundo de la fi- 
la 0. la 22 >29; al primero de Ja Ola t, 
la 22J60, y así sucesivamente. 

Para entenderlo mejor, introduzca la 
siguicnic Línea que le mués ira ta dirección 
que sigue la memoria en relación a La 
pantalla, 

10 FOR I = I TO 300: PAUSE 10: 
PRJNT ">"; :NEXT l 

El cuadro de la figura {l) t nos mucs- 
ira en d lado izquierdo del mismo, la di- 
lección decimal y hexadecimal del primer 
carácter de b I 'ib 0. y en el lado dere- 
cho, las correspondientes al último carác- 
ter de dicha fila. Esto nos servirá, a par- 
tir de ahora, para localizar rápidamente 
cualquier porción de memoria en la pan- 



Pialilb \hrilni1in I inri 



PjflUJIj irritan» 



1 ii ■ 1 !"l .1 








Hrudn 




5800 


0 


::?<» 


mi 


22.5«0 


SO 


1 


BJM 


Üif 


:: ?9z 


51M0 


1 

h- 


22JZ3 


WF 


22.tó4 


m 


J 


22.6Í? 


5S7F 






4 


::iwn 


JS9F 






| 


22.719 


mt 




itat 


b 


227í[ 








? 


22.7*3 


«sil 


11 ~U 




t 


£2.115 


JMF 






9 




Í9)l 


iim 


m 


10 


::.s"9 


395F 


BJM 


m 


U 


22.9)1 


<r\ 


21912 


Í980 


12 


22 94? 




1 nm 


mo 


13 


22.975 




nm 


ÍWO 


14 


23007 




zym 


J9E0 


13 


23J039 




23040 


ÍAOÜ 


16 


23071 


5AIF 


23,071 




IT 


23 103 


*\}\ 


2J.IW 


VA 


ü 


23,135 


f,\51 


2MJ6 


i/m 


19 


23IW 


5ATF 


nm 


san 


20 


23199 


SMf 


:m 


ÍAA0 


21 


23231 






JACO 


22 


23263 


5ADF 


2J-2W 


5AE0 




232» 


un 


fk J 



23<007 T por tanto pertenecerá a la fila 
14, Rara hallar el número de columna, 
hasiara con redarle a la filóme dilección 
de la fila (23,007), ¡a dirección que que- 
remos buscar (21000), y el resultado de 
ésta Oh restárselo a {31 i que es el nú- 
mero iota! de columnas- En este caso la 
solución seria: fila 14 y columna 24, 

Hay que hacer hincapié en la impor- 
tancia de conocer perfectamente la dis- 
Trihueion de la pantalla a la hora de ha- 
cer núes Eras propios programas. Por eso* 
es conveniente que practiquen lo expli- 
cado anteriormente, buscando diferentes 
direcciones de memoria. Sin embarga 
como no podemos olvidar que dispone- 
rme de un virderudm. una uv que do- 
minemos b distribución del archivo de 
atributos, lo más lógico será utilizar un 
programa para hacer más fácil nuestra 
tarea. El que ponemos a continuación h 
cumple perfcctanicnie con este cometi- 
do. Para parar el programa, tendrá que 
pulsar STOP. 



i* inplpt « urr pw* 

ae FOR I td 232*5 STEP 

33 

3B IF I*SaSS9 THEN GO TQ 5*3 

40 L£T F-Ffl 

90 IF H(*I THCM GO TD 60 

68 NEXT I 

&0 LCT C-I-fl LCT COÍ-C 

\F,TftB IB, ""COLUMNA ■ , ÍKT 
lfi)0 TO 18 



talla dd celes isor. Por ejemplo, si quisié- 
ramos buscar la posición corrcspondiente 
a 23.000, veremos en la tabla que se en- 
cueníra entre la dirección 22,975 y la 



De ahora en adelante podremos utili- 
zar este programa siempre que queramos 
localizar una posición de la pantalla de 
atributos, ya sea con el fin de analizar 
iMa o bien para modifica i un dclcrmi- 
nado carácter de la misma» asignándole 
unos atributos diferentes. 

Sí por ejemplo escribiéramos la si- 
lauicntc linca 

10 PR1NT AT 10J0; PAPER if 11 
al ejecutar la línea 10 nos aparecerá 
en ta posición definida por AT un carác- 
ter con el color azul. Podría darse el ca- 
so de que quisiéramos hacer lo contra- 
rio que en los ejemplo.* anteriores, es de- 
cir, conociendo la posición de pantalla ha- 
llar la dirección de memoria correspon- 
diente. Para ello hemos confeccionado el 
siguiente programa: 



10 LET 1**224 9* IKPUT "NUMERO 
DE L INER ■ " r ft 

50 1NPUT "WUtlERO COLUHNR- " . B 

30 POR 1-0 TO « 

*e LET F-F+3? 

50 NE*T I 

BRS LCT F-F*S 

7& Pñim AT i«pí«."lR ni,* 
; COLUHNR w : B 

00 PRINT FLASH 1 p "CORRESPONDE 
R Lfl DIRECCION ",F 



De esta forma podemos saber que a 
la posición 10, 10 le corresponde la di 
reeaon 28.858. ■ 
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OFERTA EXCEPCIONAL DE SUSCRIPCION, VALIDA SOLO HASTA EL 30 DE ENERO DE 1985 

MICROHOBBY 5CMANM 

mu a su nema '< '&» 

AHORRE 850 PÍAS, SOBRE C] CONSIGA UN REGALO SEGURO. 

EL PRECIO REGULAR DE WM Gratis para usted una de estas 
SUSCRIPCION ¡¡UN 18% DE fres cintas de progromos, cuyo 

DESCUENTO II precio en la calle es de 2,000 PTAS. 

, , i ¡ELIJA LA QUE QUIERA 

PRiOQREAL : • PREGO PARA VO. ¡ 

! EMITAS. .! 3.900 PTAS. i 

— ñ -- ---=- - - - - f^fefmifi 

' AHORRO 850 PTAS ! v mk m - r 

1 i 






PARTICIPE EN VALIOSOS SORTEOS. Cada mes, durante el período de validez 
de esta oferta, sortearemos entre todos los cupones de suscripción recibidos 
UN ORDENADOR QL Y TRES MICRODRIVES CON SU INTER FACE: 
4 premios valorados en más de 260*000 PTAS. 
CUANTO ANTES RESPONDA MAYORES SERAN SUS OPORTUNIDADES DE GANARH 



u 





ASEGURESE HOY EL RE- 
CIBIR, SEMANA TRAS 
SEMANA DURANTE TO- 
DO UN AÑO, MICRO- 
HOBBY: LA REVISTA 
MAS INNOVADORA Y 

AGIL EN EL MUNDO DEL 
SPECTRUM. 

(50 NUME- 
ROS AL 
AÑO). 





DEVUELVANOS SU 
TARJETA DE SUSCRIP- 
CION AHORRO HOY 
MISMO Y PARTICIPE 
YA EN EL PRIMER SOR- 
TEO QUE TENDRA 
LUGAR ANTE 
NOTARIO DURANTE 
LA SEGUNDA 
SEMANA DE 
DICIEMBRE DE 1984. 





PARA CUAL- 
QUIER CON- 
SULTA, LLAME- 
NOS A LOS 
TELS.:7335012 
733 50 16 
O ESCRIBA NOS 9 
A HOBBY PRESS, S.A. 
Ci Arzobispo Morcillo, 24. 
Oí. 4, 28029 MADRID, 

SI LO DESEA, SOLICITELO 1 
SUSCRIPCION POR TELEFONO. 



I VE S ON 



SOFTWARE 

RIERA DE TEMA, 15, TDA, 4 (Pasaje) TEL. 249 31 96 (serviciólas 24 horas) 08014 -BARCELONA 

• Garantizamos nuestros programas por 5 meses, • Se entregan con manual traducido ai castellano. 

• Condiciones Especiales para Comercios • Todos nuestros programas son originales. 




RcF„ IGOI 



P.V.R. 1.900 pías. 



HULK 

Basado en el cómic THE HULK, de 

ediciones MAHVLL 

Sólo su intelicjOMcia podrá resolver 

tas increíbles situaciones Que le 

planteará este juego. 

G'iificí>s realmente increíbles 




Reí 1004 P.V.H. 1.800 pías. 

SABRE WULF 

El creador del A tic Acack nos 
ofrece una nueva aventura de su 
personaje, esta vez en la selva. 
Caníbales, rinocerontes arañas y asi 
hasta 36 dilerentes obstáculos. 
Insuperables gráficos. 




Reí. 1002 P V r R. 1,800 ptas. 

PSYTRON 

Se convertirá en el defensor de una 
estaddn espacial controlada por 
«PSYTRON-, un ordenador gigante 
que te proporcionará una visión total 
de las 10 zonas de la base. 
Tiene bajo su mando robots, misiles, 
equipos de reparación, etc. 
Una mezcla de inteligencia y habi- 
lidad 




a el, 1005 P.VÜ. 1.500 ptas 

AD ASTRA 

Controle una nave espada!, y evite 
los asteroides que se lanzan can Ira 
ella y defiéndase de las naves ene 
migas. 

Los gráficos más rápidos y los me- 
jores movimientos logrados hasta 
ahora. 




Reí. 1003 



P.V R. 1,900 ptas. 



MUGSY 

Un cómic en su spectrum. 

Sin duda, los mejores gráficos crea- 

dos hasta ahora. 

Conviértase en el rey del hampa y 
consiga salvar a sus clientes. 




Cada mes Nuevas Producciones (Consúltenos) 



Ref. 1006 P.V,R + pías 

TRANS EXPRES 

TRANS EXPRES le permitirá pasar 
todos sus programas: 

• de cassette a cas selle 

• de cassette a microdrive 

V de microdrive a microdrive 
m de microdrive a cassette 
indispensable para hacerse sus co- 
pias de seguridad 



PROGRAMAS DE LECTORES 



V 



PLOTTER: PARA DIBUJAR 
A SU ANTOJO 



Spertrum 14 K 



Jesús LOPEZ FERNANDEZ Premiado con 15.000 pts. 

Utilice, con este programa, su ordenador como si 
fuera uno pizarra en donde dibujar y escribir a su 
antojo, para lo que cuenta con nueve opciones 
diferentes. Como podrá comprobar, tas posibilidades 
que se le ofrecen son abundantes. 




Este programa nos convierte La pama- 
lia en una pizarra de dibujo y nos per- 
mite las siguientes opciones; 

L Movernos en las ocho direcciones 
posibles utilizando las teclas numé- 
ricas del 1 al 8. 

2 . Borrar toda la pantalla mediante el 
uso de la tecla «b». 

3 . Levantar el «lápiz» pulsando la te- 
cía «0#» es decir, iraza pero no di- 
buja» 

4 . Bajarlo mediante la tecla «¡>\ para 
volver a dibujar una ve/ llegados al 
punto de la pañi alia que nos inte* 

resa. 

5 . Borrar empleando la ¡cela «x» y las 
ccelas del cursor, 

6 . Dibujar un círculo con centro en el 
último punto floteado» con la le- 
tra «e». 

7 . Cambiar tos colores del dibujo con 
la letra «p». 

8 . Dibujar automática mente la figura 
existente en memoria con la letra 
«g» a intervalos de í t 2, 3, 4 ó 5 
puntos. Esta opción, nos Tuerza a 
reíiiíeiíir el programa desde el prin- 
cipio. 

9 . Grabar el dibujo en cima de cassette 
con la letra «s», 

EL programa no présenla dificultad al- 
guna en su manejo, pero hay que tener 
en cuenta que el menú de opciones sólo 
aparece una vez al principio del progra- 
ma a&í que hay que recordarlo o tener 
a mano unos apuntes al efecto, al menos 
las primeras veces. 

Con un SPEtTRUM de 48 K se pue- 
den dibujar hasta 2.000 puntos, o sca t un 
dibujo bastante complejo. A modo de 
i curiosidad, sugerimos que observe la lí- 
isClL 4 lIl! programa que permite ponci 
un -cJlORDl R de 2 coloies, 



Ponga a trabajar a su Sptíctrum y tom probará que también «abe dibujar. 



MICROHOBBY es uno revista <jue pretende algci mes que transmitir informa- 
ción y datos a sus lectores; quiere sor, de wnted, una publicación abierta o 
ellos, poniendo a su disposición estas páginas. En ellas publicaremos progra- 
e laborados por tos lectores que ellos nos quieran enviar. 



mas 



Condiciones para la publicación de los programas de nuestros lectores: 



1— Los piog ramas deberán ser origi- 
nales e inéditos. 

2— Se enviarán a MICROHOBBY en 
cinta cassette exenta de p rotee* 
cíón contra copia y listada ya que 
de lo contrarío sería imposible su 
publicación. 

3— Cada cinta irá acompañada de ho- 
ja explicativa de la utilidad y ma- 
nejo del programa, y a ser posible, 
de listado, 

4 — En una sola cinta puede introdu- 
cirse más de un programa. 



5— Una vez publicada MICROHOBBY 
abonará al autor del programa la 
cantidad de 15000 pesetas, en 
concepto de pago por colabora- 
ción. 

6— MICROHOBBY se reserva el dere- 
cho de publicación o no del pro 
grama. 

7— Además de la publicación de los 
programas de interés, MICRO 
HOBBY realizará con todos los re- 
cibidos un sorteo mensual de un 
MICRODRIVE y su 1NTERFACE 1 
correspondiente, 



BE-1GHT ií 
R Ff p ,5.5 

BEEP í/5flfl, 



1 BÜ&DER ¿ INK O 
PRPER 5 CLEflR CLS 
0 

2 FÜA x*IO TO 90 
X NÉKT * 

3 PftíNT rLfl&H i, INK 2* PñPfcP 
7, AT 10, ü, DIBUJO . AT "PU 

L¿flR. Ufífl TECLA pqpfl EMPE ZRR " 

4. BQR0ÉR * * PC5RPER 

2 BORDEA 3 BORDEA S: PAUSE 1 
BO&DER á 1? IHKEY < * J " THEN CO T 
O 4 

5 BRIGHT B CLS 

6 PflIHT MANDOS DEL PROGRAMA: 

& . «CURSORES - B-LEURNTR L RF" I 
Z xeBORRRPOR CON 1,^,3 fe. s. 
? Y &■ i LRPEZ^ J ' ■b.BORRfi 

PANTALLA' "t iC IfiCULO" , "fl ■MCMOP 
IA i rGftfi.BR PANTALLA" " " P «CRHB 
IR COLORES" 

te Din * 120941 DIN bt 

5B l_rr ni.O LCT no»* LET bo = 

a 

29 PAUSE B CLS PRINT "P#r* 

loi círculos pontr un ridio «tnct 
r que l*i coo^tmdlt dtl ne+l" 

3& INPUT "C&lOf PIPI l y hOfÓt. 
O--? ?" p""ColOf tinll,(*-7 *"¿l 
BORDeft P PflPtA P INK l CLS 
35 INPUT COOf. )C 10 * aw*-* 
— coor< v ce * i?5j ? h . b 



49 FOH Cil TO £&B0 

41 ¡P INKCYÍa-l k ' THCN LET 

45 IF iHKCVi.'S" THEN LET 
L ET 

43 IF lNReY|."3" TMCN LCT mi 
LCT bflh-J, 

44 IF INKCYi«"* r 
LCT b-btl 

45 IF INHCVIb^S" 



TMCN LCT 
THCN LET a«*~ 
THEN LCT + 
THCM LCT b-b- 



46 IF IMiKEY4 ""O " 

4 7 IF Ihkévís f" 

4* IF INKEVt» ,, 7" TMCN LCT b«b + 

49 IF INKCY#" M b" TMCN CLS 



0 



5S IF INKEV*- THCN QO TO 

51 IF INKEY*«"1" TNEN GO TO « 

52 TF IHKEYi = ' @ " TMCN LCT fcO * X 

53 IF INKCY f = " i " THEN LET bO ^ 
S¿ IF INKEYf -"*-- THEN LET *3 
55 IF j(B Ofi i?3SS TMEN LET 

96 IF b<0 0& b>17í TmCn LCT b = 

5? IF INKEVfB- c" THEN QQ TQ 40 

58 IF IIMKÉVi* "-a" THEN GO TO 50 

59 IF bOt2 THEN PLOT l.b BEEP 

.eei.se plot duer i f i f | 

7© NCKT C 
200 CLS : INPLFT " PilQi * 1-G 
FOR d-L TO C-l ÍTCP í 



ai© plot PEEü i sesee , pcck 19 

550 NEXT d 

W0 lf* INKCYÍ» Hh+ TMEN PRINT 00. 
PULSfiR ÜNfi TECLA PfiHH EttPClflfr 
BEEP 1. pause a PUN □ 

400 input f#JiO rr ; r : IF #■ t# PN 
O r<b PNÜ riB THEN CIPCLE *,b,f 

SO TQ SO 

401 00 TO 4Bfl 

900 IWPUT BRIGHT lj'COlGÍ 1 ñUtwO 

bofíít v P*Pti ?";p s * "Co tor nutv 

901 PAPER 'p: INK t FOR V *0 TO 
21 PRINT OUCR lí " 

NEXT Y. BOA 

DER p GO TO 63 
9*9 INPUT "NQibri 4*\ dibujo 
il IISCRECNI : 00 TQ 4$ 



DUELO fiV ¿45 ESTRELLAS 



Spfrctniftt 14 K 



Femando LOPEZ CASTRO 



Premiado con 15*000 pts. 



Sitúese en otra galaxia y defienda su nave del ataque 
enemigo* Este es el alma del juego que le hará 
sentirse en el mismo cielo. 

Este breve programa nos présenla una La presentación gráfica, aunque sim- 
baialla cara a cara con el SI'K I Rl M, pk\ es vistosa y cuidada, con simpáticos 
c n l v \ u m i i \ e te \ J c d i l k uh ad decrce ic 1 1 1 c. efee 1 1 ^ d e so n i du cu a n do son 1 1 ecesa ríos. 




El objeto del juego es acertar a la na- 
ve pilotada por e! ordenador la mayor 
cantidad de veces posible, tratando de 
evitar que el nos acierte con sus disparos. 

En cuanto al manejo del programa, no 
presenta ninguna dificultad y contiene 
insirucciones suíícíeniemenie claras. 

;M I RII 1 
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PROGRAMAS DE LECTORES 



i oo *ub 4000 go sub 7000 g 

° T S IF TMEM LCT «1 

AND tflO«J PRINT AT 

ANO Ki>U PRINT NT ^^Jritl. 
RETUftN _ „ 

4 IF a*-'*" THCN INK * PLOT 
OyCR l,»ltOOpB. DRRU OUCR ¿, o-i 
7S-B#3 PLOT OUER 1 - m l#fl +3 , B OR 

1.x THEN Lfit P*P+20 «CP .03,*0 
PRINT ENK 8, PfiPCft CiflT « r 7¿p: 
RETURN 

O RETURN 

fi INK S PLOT OUCR LxlB+iiI? 
3- i DPPU 0«B l'f'riZPt** 

#ei#e PLOT OuCR 1, * *B+* < I«- <* * 
OP -B OPftU OUER 1 , 0, -175* <y *0I *g 
INK 7 1F ílix THEN LET o =o #20 
SECP -05,0 PfijNT IMtt 9, PRPER 

7 P3ETURN 

e oqpdcr 0 pppcR * ink 7 c 

LA 

9 PRINT INK 9l * * * - * * m 

HftNDOS", INK 6 li ■*••»■ 

* . . tt^VtttiS*" ' ' " 2 

4*f* Ch* H * "* | Llif 

B 

10 INPUT PRPEP 1. INK 5/'NtVIÍ 
di f i tu l l *<S r 1 -8 ■ I* i - . 

. 4 i f t C 1 L B. t .« 

. r a< k i ' v 

IF vil OP v >8 THCN 00 TO 10 

11 CLS 

12 PBIMT flT 0.0, 

13 FOR TO 6* PRINT PRPER 
4, BRIGHT 1; " NEXT n 

14 INK S BRIGHT 1 PLOT 0,0 
DRfiU 255. Ü &RPU A, 173-15 DPRU 
-255 r 0 ORPU 0,-175*15 INK 7 

15 LET 0-0 LET P -0 LET y 1*29 

LCT Ki.as 

16 LET x-lS LCT v*lQ 

17 PRINT BRIGHT i. INK O, PAPE 
R 4.«T 0 P ft, "Mu*inó=- . PRPEP e f p, 

at e.ie. prpcr i.-niquinii 1 , p#íp 

ER «.o 

10 FOR n»9 TO 19PO 

19 IF INT CRND#2)-1 TMEN LET x 
■ 4+rl AND * =30> PRINT AT y , * - 1 , 

- - go to ai 

2S LCT xaJc-El AND x>l» PRINT 
HT y,ft+l»" 

al IF Í NT EftNO*ai -1 THCN LCT y 
-U+ll RND vdflt PRINT flT y-l-K, 

" GO TO 23 

22 LET yay-íi ANO y>2¡ PRINT 
AT u # 1 , X . ■ 

23 PRINT INK 0,AT «,x t "If" If 
INT 4RND«1»>>V THCN 66 5üB & 

£4 PPINT flT V l á y. 1, D0, flT L r 

10, INK 3 P "Ti tipo ■ ' ¡ n 

¿3 LCT 41-lNKCYt IF Hu™" TH 
EN GO &UB a 
38 NCJÍT n 

27 FOR r*"9 TO 55 BEEP .91 n 
6EEP .91 .O -3 NC*T n 

20 BORPCR 1 PRPER 1 fiftICMT w> 
INK 7 CL5 

£9 PRINT flT 10,3. G* no IF 
OíP TMÍN PRINT unid , HUMANO" 
GO TO 31 

30 PRINT "VP, L* HROUlNfl" 

31 INPUT dtltl volver a ¿u9|f 
(t/ftl 4, M| 1^ II' * 0» *t= £ 

THCN GO TO B 

32 IF ili'O" OR $1-"N' THCN BD 
RPEP 7 P^PCR 7 BRIGHT 9 INK 9 

CL3 PRINT RT 19 , 15 , " RO I05 l 

00 TO 9999 

33 BO TO 31 

7990 ftORDER 1: PflPCR X BRIGNT 9 

INK 7 CL*5 
7910 PRINT INK 6 , RT 3 t B ¡ " IN^T PUC 
C IONES 

79Í0 PRINT INK 4 jUtgO If*t 

a de un* Lufhi tntf* uf ttd h 

e d «tqmn* « Li cu*L ■ dt vtn 

793¿ PRINT IKK 4' Pin ÍLIÜ * d 

t n í f i- ti livor nunro di aci 
«rtoi PoJibiM tn un ^itapo 

d* Km r m mido . lj n^utnj a 

£u v*¿ Uilirt 41 ICf rtiru 4 U 

1 í#d¡ 1 ' 1 EUITCLD' ^ ' " 

7654 0 PRINT INK 5; FLR&H V ,u Püll 

1 un>4 t*íti Ptrt tfcptl#f" 

7B4B PRINT IN VERSE 1 P INK 4 * * "t, i 
d Fr«rt<ii£d Loptz Castro C19B4" : 

PflUSE 0 

7959 FOR n-9 TO 5 BECP .i.n 6C 

CP > 1 , n + 15 NEXT n 

70&O RETURN 

9BB9 FOR f>*B TO 7*8 

9919 PE AD ^ POKE USR "l'^fi^ 

9929 NEKT A 

9919 ORT fi 14 * 16 , 1 3 4 * 8& . ¿ 5 4 , l e r SB 
( 124 

9940 DRTffl 46 , 165 . 163 , 24 . Jíi 10^ . 1 

02 ,49 

99áO RETURN 



BALISTICA: 

UN JUEGO DE UTILIDADES 



^nfon/o FERNANDEZ CANTON 



Premiado con 15,000 pfs* 



Si le gusta la f ísica f si desea resolver problemas 
«duros de pelar», encontrara en este programa un 
buen amigo que le sera muy útil, Compruébelo 



Aqui tenemos un programa que pode- 
mos clasificar como de utilidades y que 
nos resuelve el pmblemu halí&iicodd brt- 
/aiiitenio de un proyectil de mañera apro- 
ximada, esto es, no tiene en cuerna la 
fuerza de rozamiento que experimenta la 
ba!a al airávesar el aim De cualquier Ibr 
nía, el programa ahorrará una buena 
cantidad de tiempo a más de un estu- 
diante de física. El manejo del progra- 
ma no representa ningún problema, basta 



Alinñ au puntmia y 
dispare. Con aste 
programa 
la diana 
será 
segura. 



con seguir las instrucciones que el orde- 
nador nos señala en pantalla. Se nos dan 
los tres parámetros más importantes de 
este tipo de movimientos: 

1. Tiempo de vuelo en segundos 

2. Altura máxima del proyectil 

3. Alcance (distancia horizontal 
recorrida) en metros 

y, además una representación gráfica de 
la curva descrita por el proyectil P en ge- 
neral una parábola. 




1 fien BfiLlST TCA tti 

$ ANTONIO ffBNflNDEZ 

$ P^PEft 1 INK 7 0RIOHT 1: « 
ÜRDER i. CLS 

7 POR f«USft "1" TO USR "#'+7: 
*CfiÜ 4 POKC fji HCXT r 

Q OflTR SIN IflCLOO ÍO . H 1*+ 1 O 1 SS & 

lililí sin 1101 ne pin ntiiaé H 

IN liillO^ 

18 INPUT l U*LO' 

£3 PRINT PT 5 (V 
36 PftIMT RT 1 t " 

a? print rt 2.a. rt B 

£B PRIMT AT fc*fl, 
30 LCT ^ivHCO& ^ppi-ieei 
4« LCT vv-vi t$3N IgtPI/lHiQI 
50 LET iviíivtf'&.fll 
SO PRINT Tieupo d« vuH&i' . t V 
. "* , " 

LET Ktt-VXtlv 
M.PfllNT "flUlOCIi"¿Ki ( 

LCT unvvtS'£/9i Pl 
75 PWlNT flUvf* iivilli ,k ;vi," 



lct t =t? 

S5 PLOT o.e 

90 LET 4b0 LET b-0 
100 t-tV THCN &0 TO 170 

10* LCT 

107 IF t>lv THEN LET Xmtv 
1 10 LCT XiVXtl 

120 LCT yavy*t* I9p&l#^f 9» /fi 
1*0 IF U > 17B THEN 00 TO 1170 «n 
0 » +1150 6ND ^ <255í 

145 IF »r>255 THCN 00 TO 170 

146 IF 4^255 b>175 THCN GO T 

140 PLOT BRIGHT ij INK 3, *,b t> 
RRU BRIGHT I, INK 3<x-*,y-b 

149 IF t"lv RND J<<25ft TmEN PPIN 
T INK 6. BRIGHT 1 . RT 21 , INT ÍJt^* 
' R OOPOCR * BEEP + 1,Í0 BOR 
CEP « BEEP .13,-28 BOftOER § B 
CCP - 1.Í0 BOPDER 1 BEEP .l r B 
OUT 284.a 

150 i_ET ¿=x let t=y 

ifte go TO 10a 

170 print m, otstá bomr ia p 

1B0 IF INKEYi-' i " THCN BCCP .0, 
O CL5 GO TO 10 

1^0 IF lNKCY§í>"n" THEN SO TÚ 1 
80 

Í00 BCCP GO TO Iffl 



24 MICROHOBBY 



ATERRIZA COMO PUEDAS 

Jorge GONZALEZ BUENDÍA hMlWo wn 15000 

Nos encontramos! en esta ocasión, con un entretenido 
programa cuya clave está en nuestra propia habilidad 
y reflejos para lograr un aterrizaje perfecta. 
Si consigue dominar el Columbio, demostrará su 
predisposición y capacidad para pilotar. 



Se trata de un breve juego que simula 
una pista de aterrizaje en la que nos apa- 
rece una nave, el Columbio, que debemos 
hacer descender hasta situarla debida- 
mente y lograr, de este moda una per- 
fecía toma de tierra. 

Piara conseguirlo, se nos da una serie 
de daíos que aparecen representados en 
la parte superior de la pantalla, tales co- 
me la altura de vuelo, la velocidad, los 
metros de pista con quu se encina > la 



5 RfH ni UflNOCR ♦#* 
10 PflíEfi O 1NK ? BüROER B" C 

LS 

iOí DATA B . 0 .O . O . 1 . 13 . 25 , 127 . 0 r 
0,0.0 .255 ,65 . 127 .25! r 3 , 7 . i 5 , 3* . 2 
34 . 05 . 355 -354 ,157 ¿21,0 ■ O ,0,0,0,0 

^e^ags-o .o.e.o.o.e . 15,253, 4. 4. O, 

Í3Ó 0ATA O. lia. W9. 949,137.63 ,3 
S U ISfl, £34. llí , 150.54 7,* 

. 0,0 .0.0.0.0. 2*0 , 3 . 1.0.0.0 . o . e . o 

,6¿,£23 , 103 ,63 - 19 .0.0-0 .340.224, 

¿¿o L60.193» iae,c.« 
130 DATR e.o.i 1 1 , 30 ,*o , i 1 i . lía 
111,51.31,11. 1 . 0 r O . O r O , O , O . 12* , 

1*2 140 . 136 r 11-3 104 , 146 . 2*S . 138 

o . o < o . o 

140 DRTR 0,e .a. O. 31 , 63 i 137.359, 
0,0.0.0. 355 ,Ü4 i 353 . ¿4 e 

150 C-ATfl 0.0 . 1,137,335,137. 1,0, 
3 . 12? .255 .3*5 -2*5 ,355 . 355 ,0 . 134 , 
¿4» 3S4 í54 . 354 , 253 , 354 , 254 

1*6 ft£H ^L 

1^7 RCH 

i« ten 



cantidad de fue! que, se supone, llevamos 
en el depósito. Con esta información y 
con el uso de los botones de mando (<cQ» 
para acelerar, y «P>i para ascender), he- 
mos de conseguir el mas perfecto aterri- 
zaje; cuya trayectoria se irá marcando en 
la parte inferior de la pantalla mediante 
un gráfico. Si nuestra vocación de piloto 
no resulta demasiado evidente y nuestros 
reflejos no son certeros, li nave acabará 
estrellándose. 



¿00 FQR n»14J TO 104 F0R f T 

O 7 RERP * RDKC U*A CHRI f i * f , * 

NfvT f NEKT h 

T AT 0-0, 



ai 

3 



5 30 

T 

140 
350 

370 

|M 

300 

o 

999 

íooo 

1120 
: i jo 

1 140 

; lícs 
1 1M 
: j 10 

2 _¡¿ 



30££ 1 n tsr 

i^TF-- ■jes 



LCT 
LET 

r62-9*i 

LCT 
LCT 
«_£7 
LET 

LET 
LCT 
LET 
^LOT 

BCM 

LET 
LET 
LET 
LCT 
LfT 
IF 7 

ir * 



*k3OG0 LET i*30OOO 



LE 



i 1*400 
v*151 
C í20 

«C »Í6 

te *0 

00 frP.Hu 253,0 OftftU 

u «5.0 | 46 is 




4 ■* ~ C LET l « i -V 

r ■ 7 - i 

v.u^l LET C*C*1 

•C-INT f*/33> 
*3 TMEN LET Z«l 
4 §10 THfiN 00 SUB 3000 



NDTH5 GRAFICG3 



BBCDEFGMIJKLHNOP 

" * * J * u 

O R 3 T U 
« r • ■ 



1330 IF *íC TMEN GO TO 4000 

1340 IF t íO TMEN {¡O 5U& 4000 

151& IF INKEYg»"P" THE H LET p «3 

LET LET f»f-» 

LfllJ IF IHf.EVÉ c * 'O íl THEN PRINT R 
T 4,33. .flf 3,22, LET 

f -13 

1520 IF jNKeV**"»" THEN PRINT ftT 
*.22,"JU\RT 5,23, ,,, * F " LCT v mv 

1700 IF 1*1 TMEN LET ««*' f « . 

17ÍO fF E.2 TMEN LET i|i B ■ 

1?3Í IF 1 JÍ3 f»Er! LE*T ífi 1 . ■ 

I7\i0 'iF \ i { TMEN 'LET* V Jl^-1 LET 

£*I-1 LET C*£+3 

i^tf ítO THEN G-O SUB 4GSJ0 

l"í-0 w>J0 AND *C¿4 RNO nlí T 

MÉN LET U*U*i IF lt»3S TMEN & 

Q 5UB SOOO 

¿000 " ■BUJittftlTl 

3130 ÍF p«l THEN PRINT flT < 3, 

W . *T 3 - 10, « 

FT50 IF P-3 tHEM PCtlNT RT 4,Í9," 
22ft0 LCT ptl 

230C* PLOT FLASH 0 , i • 1 1 1 , * - < □ 33 > 

;SO0 PRINT RT 1,0,1. " p 

2*550 PRINT RT 1.0,1, " ** 

2560 PRINT RT 1 r ife, V . " ' . RT 1 r 32 

2999 T 

JOOO PE^ IflTlTlTMfJW 

3113 IF tí TMEN PRINT RT ICC. 

O- " 

" LET eiP*i PRINT fiT »C£#3. 

19, " RETURN RCM P 

311^ RftIWT flT *CC^0;" i+ 

3130 IF I«l THEN PRINT RT *C,0,;; 

fflfl IF iÍTtmCN pA!Kt RT é^% t 

3140 IF 1-3 TMCN PRT.NT flT *C f f J * 

3100 IF i ce 1 THEN LET ICiKC 

PRtNT AT i(C*3jlfl; /' 
PRINT RT *C+3, 
3330 LET ICCHC 

aeT "Q1 , ii . , 

4300 prinT RT 3 f ii . ^u^' 

16, "Vl« ^ 1 



\ i 1 1 

ÜiO Pfl ¡NT RT 4, 
43 30. PRINT RT 5 . Iñ, 

4400 FO» !■! TO 4^ PAUSE 1 NEX 
T A CL5 SO TO 25ft 

£.000 FQfl ri * 1 TO 60 PRÍNT flT 6,6 

1 FLA3H 1, "HAS CDN&C0UÍOO RTERft I 

2ñP? 1 6EEP ,1 # H- NCXT fl, CLS 
CO TO 250 




I ■ 

l_B_B_r 



PRESENTA 

LOS 4 MEJORES JUEGOS DE ESTA 
TEMPORADA 

IMPIDELOS EN TO TIENDA»! 
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EL "QL" 

YA ESTA AQUI 



Domingo GOMEZ 




la fuerte espectativu creada en tomo o lo aparición del 
QL en nuestro país, tros su presentador! en público el 
pasado 1 de septiembre en «Sonimag», se ka visto 
temporalmente frustrado por el retraso del distribuidor 
ofiaal en su comeraaíiiaaón, aunque en estos 
momentos, la producción en le factoría británica alcanza 
las veinte mil unidades -mensuales* 



iones de esta demora son hm- 
dameiualmcntc dos: la traducción del vo- 
luminoso manual de instrucciones (más 
tic seiscientas páginas), y ciertas modifi- 
caciones efectuadas en la ROM ¿leí ;ipa- 
rato. 

El QL f construido alrededor del más 
popular de los microprocesadores de 32 
bits (el 6S008 de MOTOROLA) y con 
128 K de memoria RAM (ampliabk a 
640 K), posee su propio sistema opera- 
tivo (el QDOS), teclado profesional, dos 
Mierodrivcs incorporados y se suminis- 
tra con el manual y cuatro programas 
traducidos al castellana 

Puede considerarse al QL como el más 
profesional de todos los ordenadores fa- 
bricados por Sinclair y su precio, próxi- 
mo a las 130.000 pesetas, es semille- 
mente inferior al de otros equipos de si- 
milares prestaciones. 

La versión española 

Es necesario advertir que el modelo 
comercializado en España será ligera- 

La versión 
española tendrá 
ciertas 

modificaciones en 
el teclado para 
incluir la «ft» y 

■ posibilitar les 
acentos. 



mente distinto al inglés, debido a modi- 
ficaciones realizadas en La propia ROM: 
La primera afecta al juego de caracte- 
res: interrogaciones y admiraciones de 
apertura, la eñe y otros caracteres caste- 



llanos, que ya se cnconiraban definidos 
en la ROM original inglesa, serán modi- 
ficados para facilitar su acceso desde el 
teclado, sustituyendo a otros de uso me* 
no* frecuente en nuestro país. 

La segunda se refiere al tema de los 
acentos. Aunque la ROM original tam* 
bien contiene todo el repertorio de vo- 
cales acentuadas, aún no se ha resuelto 
la manera de acceder a días. La imposi- 
bilidad de imprimir dos caracteres de una 
misma posición de pantalla hace i n via- 
ble d usó Tradicional del acento, ya que 
al imprimir éste; eJ cursor se desplaza un 
lugar, poniendo Ja letra a continuación 
y no debajo del misma 

Hardware 

El "Ql7 incorpora ía siguienie circuí- 
terfc* 

Microprocesador principal. de 

Motorola ejerciendo las funciones de 
CPU (Unidad Central de Procesos)* Con 
una frecuencia de reloj de 7,5 MHz y una 
arquitectura interna de 32 bits (aunque 
el bus de datos es de sólo 8 bits). Este 
microprocesador controla todas las fun- 
ciones principales y tiene una capacidad 
para di racionamiento no segmentado de 
un megabyte* El juego de instrucciones 
de que dispone es muy amplio y posible- 
mente *c convierta en el stándard del sec- 
tor en un futuro próximo, frente a los ac- 
tualmente utilizados de S ó 16 bits, 

Microprocesador auxiliar. 8049 de In- 
leí. Corniola la entrada por teclado, la 
transmisión vía RS 232*C, el sonido y la 
semporización en tiempo real 

Integrados de diseño específica Sin- 
clair ha diseñado cuatro circuitos integra- 
\io\ de utiti/iiuón exclusiva para este or- 
denador. 

F.l primero, fabricado por Pies- 
scy/Synertek* controla la pantalla y la 
memoria. El segundo, de NCR/Syner- 




teck, controla oirás funciones principa- 
les como la red de área local, etc. 

Los dos restantes, fabricados por Fe- 
r ran ti (al igual que la ULA del Spec- 
trum), atienden las funciones analógicas 
relacionadas con el funcionamiento de 
los Mícrodrives, 

• VA teclado. Se trata de un típico 
QWERTY con 65 teclas de diseño ergo- 
nómica Frente a los modelos Sinclair an- 
teriores presenta noiablcs diferencias: 

— Mayor tamaña con lo que se 
adapta mejor a la forma de la mano. 

— Cuatro teclas de función índepen 
diente y otras cuatro exclusivas para e: 
manejo del cursor en todas las di receto 
nes. 

— Bolón de Reset incorporado, aun- 
que el interruptor ON/OFF sigue inex* 
pecablemente ausente 
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— Se ha suprimido la clásica f i loso- 
fia Sinclair de los TOKENS o comandos 
completos escritos sobre las teclas. A par- 
tir de ahora habrá que deletrearlos, 

• Video. El "QL" es eonectable tanto 
a un TV normal (b/ti o color) como a 
uro monitor monocromo o de color. 

Pueden generarse ocho colores básicos 
(azul rojo, magenta, verde, cyaa ama- 
rillo, blanco y negro), si bien p en el mo- 
do de «n ni y alia relucida» sólo están dis- 
po ni bles cuatro de ellos (negro, rojo, ver- 
de y blanco), Otros colores pueden ser 
creados mediante mezcla de los anterio- 



res en distintas proporciones, por lo que 
la diversidad es enorme. 

En caso de que la pa ni al la sea mono- 
croma o en blanco y negro, los diversos 
colores presentarán distintas tonalidades 
de acuerdo con el orden de sus códigos, 
que se corresponde exactamente con los 
del Spcctriim. 

El formato standard de presentación 
de caracteres es de 85 columnas por 25 
líneas (con monitor) y entre 40 y 60 co- 
lumnas por 25 líneas (dependiendo del 
software) para TV. el juego de caracte- 
res es también seleccionare. 



En el modo de alta resolución se dis 
pone de 2 opciones: 

512 k 256 pixels (sólo 4 colores dis- 
ponibles) 

256 x 256 pixels (si se utilizan 8 colo- 
res). 

• Audio* El sonido prcvisio es genera 
ble bajo control de la frecuencia (tono) 
y duración mediante los comandos 
BEEP y BE E PINO de forma similar a 
como ocurría en el íipeciruni. La ampli- 
tud (potencia) del sonido^ es mayor en es- 
te caso. 

• Rdoj en tiempo real lii QL está do- 
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En la parle posterior se encuentras las vías de acceso a periféricos y el conectar de a rnpl ración ROM. 



lado internamente de un reloj de tiempo 
real. Mediante la variable BATE >e [iene 
acceso a un completo calendaría con in- 
dicación del día + mes año s hora, minu- 
és v segundos- 

• Sistemas de Al mace na miento de Da- 
tos. La responsabilidad del almacena 
miento de datos y programas ha sido 
¿mutkiíí;i exclusivamente a lité par de mi 
crodrives incorporados en la propia uni- 
dad principal, La capacidad mínima de 
cada uno de ellos es de 100 K bytes, con 
un tiempo medio de acceso de 3,5 segun- 
dos, I a u-Joeidad de transieren cía de da- 
tos es de 15 K byies por segundo 
(15.000 baudios}, frente a los U5 K 
bytes por segundo (1.500 baudios) de la 
cinta de cassette (en el caso de) Spec- 
irum). 

Precisamente por esta exasperante len- 
titud de la cinta de cassette, es por lo que 
ni siquiera se ha previsío esta posibilidad 
en el nuevo QL. 

De rodas formas, \ pese a que el (iui- 
ciona miento del miemdrive ha sido op- 
Hini/ado por PSION crino > > 10 na- 
en eiumio a ea pac telad, rapidez y opera- 
tividad, se trata básicamente del mismo 
microdrive del Speetruiu, lW reconneida 
fragilidad, por lo que abulia sorprenden- 
te que Sindaii haya confiado plenamente 
en este método. 

En cuanto a los cartuchos de cinta pa* 
ra el microdrive, son exacta meóle igua- 
les a tos del Speeirum, aunque no pue- 
den iniercambiarse una ve? grabados (el 
Por malead o es eoinplctamctue distinto en 
ambos ordenadores), 

Software ele aplicaciones 

No es raro que un buen paquete de 
sotiiwt con aplicaciones básicas para un 
ordenador (tratamiento de texto, base de 
datos. eic„) f cueste tamo o mas que la 
propia máquina. 

Sinclair ha solucionado esse problema 
ereando, snmiltáíieametilc al propio Ql 
cuatro programas de gran utilidad y que 
se suministran conjuntamente con el. En 
realidad» d desarrollo de software ha si- 



do delegado en PSION ^ empresa londi- 
nense exclusivamente dedicada a este fin 
y que bajo acuerdo especifico ha elabo- 
rado todos Los programas para el ZX-SI, 
ZX-Speeirum y QL, que son directamen- 
te distribuidos por SINCLAIR (la em- 
presa de Sir O i ve sólo se dedica al dise- 
ño y marketing, subconi ratando todas las 
demás tareas; producción, software, dis- 
tribución, etc.). 

Después de un importante programa 
de desLirfüUq, ime represento ]K meses de 
trabajo, PSION puso en manos de SIN- 
CLAIR RESFARCH un sistema de solí 
uare de gran amplitud con cuatro pro- 
gramas de aplicaciones diseñados para 
convertir al Ql en una máquina úiil pa- 
ra los no especialistas. 



QL QUÍLL f PLUMA) * procesador 
de textos. 

Ql ABACÜS (ABACO) - hoja ele*- 
trónica de calculo. 
QL ARCHIVH (ARCHIVO) - base 
de datos. 

QL KA SEL (CABALLETE) - grán- 
eos. 



Loü programas tienen estructura pira- 
midal que conducen al usuario directa- 
mente a las funciones más comunmente 
utili/ada\, 

I ii iodo momento se emplea un enfo- 
que intcTacliup. ] a valida siempre se pre- 
*eiua \ isuaEmerUe ea la pantalla con el 
mismo formato con que se va a impri- 
mir o dibujar. 

Este software está autodoeu mentado. 
\ lo lar;. 1 o del proclama se [MCvnia el- 
la pantalla información sobre las funcio- 
nes posibles, dirigiendo la atención del 
usuario a la acción que está desar rollan- 
do en ese momento. Kdemás se dispone 
de una función de AYUDA (Help) en io- 
dos los paquetes. No importa donde se 
encuentre el usuario respecto at progra- 
ma, la pulsación de la tecla de función 
(I) hace que se presente en la pantalla la 
información de AYUDA correspondien- 
te Ei usuario puede regresar exaclamen- 
le al punto del programa en que estaba 
a través de ta tecla ESCAPE. 



QL QUI1X - Tratamiento de textos 

Los procesadores de textos constituyen 
la aplicación empresarial más corriente 
de los microordenadores y exigen con íní- 
cuencia una capacitación especializada 
para su utilización, El programa QU1LL 
está proyectado para facilitar toda la in- 
formación necesaria en la pantalla, se- 
gim se m\ ci cando el documento* 

E\ panel de control e insiruccioncs T 
cine se eneiientra en la parte superior de 
la pantalla, detalla las acciones disponi- 
bles y se actualiza constantemente para 
facilitar la información necesaria, La li- 
nea de estado, en la parte inferior de la 
pantalla, presenta la situación en que se 
encuentra el trabajo. 

Lo mismo que los otros programas, el 



ESPECIFICACIONES TECNICAS 

Dimensiones externas: 

138 mm, ancho. 46 mm, alio y 472 rnm. largo. 
Peso: 

1,588 gr 
Me moría: 

ROM - 32 K, amptiable externamente a 64 K 
RAM - 126 K. 32 K dedicadas a la memoria de pre- 
sentación visual (pantalla). Ampliabie eternamen- 
te ¿ m k. 

Sistema operativo; 

Sinclair QDOS. 
Lenguaje de programación: 

Sinclair Superbasic. 
CPU; 

Motorola 68008 (32 bils) a 7,5 MHz 
Resolución en pantalla: 

512 x 256 (pixels) para 4 colores. 

256 x 256 (pixelsj para 8 colores. 

Presen lación de caracteres en 85 col um ñas por 
25 lineas. 
Tec ta do- 
Profesional tipo QWERTY con 65 léelas. 
Almacenamiento tfe datos: 

Microdhves: dos incorporados, 

Cassette; no prevista. 

Disco: en preparación. 
Alimentación; 

9 V CCj'1,8 A. 15,6 V CA./0.2 A. 
Periféricos: 

Enirada'Salida en serie, Upo RS 232-C. 

Jnierface Centronic en preparación 

6 Mícrodrives incorporables al sistema. 

Conector para cariuchos de ROM, 

Red de área local (CLAN». 

2 Joysticks opcionales 
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QU1LL es interactivo en tiempo real, con 
justificación de margen, formato de pá- 
ginas, cíe. Los diversos tipos de caracte- 
res se representan también directamente 
en la pantalla ( negrita, subíndice, expo- 
líenle y subrayado). Cuando se inserta un 
rc\ro en media de oiro ya existente se 
produce ta justificación automática del 
margen y hay además un comanda 
«Glossar> » que recupera pasajes del tex- 
to, eliminando el tedio del mecanografia- 
do en cartas normalizadas. 

1:1 QUILL cuenta con todas las carac- 
terísticas de cualquier procesador de tex- 
tos —borrado, copia, avance, análisis y 
reposición, tabulación, lindares pies de 
página— además de oíros menos co- 
rrientes como la visuali/aeión de un do- 
cumento es tenso (a «vista de pájaro») 
para comprobar su distribución, lorrna 
to general, ele- y la «Importación - de 
datos, tablas y grádeos del resto de las 
aplicaciones del conjunto del software 
(Abacus, Archive y basel) para incorpo- 
rarlas en cualquier documento. 

QL ABACUS - Hoja de cálculo 

El ABACUS es un programa de gran 
capacidad como hoja electrónica de 
cálculo, 

Sinclair sigue 
confiando 
ciegamente en el 
frágil y lento 
Microdrive* 



Elimina hs operaciones de coordinar 
columnas, y filas y presenta dos impor- 
tantes innovaciones: 

TÍÉiitiis: el programa ABACUS utiliza 
el texto existente como referencia sufi- 
ciente para columnas y tilas enteras 0 pa- 
ra celdas individuales, 

O pe meión I Mu/Columna: aplica las 
normas o fórmulas a filas enteras, co- 
lumnas o bloques de celdas, Por ejem- 
plo, so puede establecer la fila « bendi- 
ción como «beneficio = ventas — cos- 
tes» y el ABACUS dará entrada a la fór- 
mula restar la tila de «costes» de la de 
-venias - \ pondrá el icMikadoen ia fila 
<* beneficios 

Está autodocu mentado e incluye fiche- 
ros de AYUDA a los que se puede acce- 
der en cualquier momento. Sus coman- 
dos comprenden la función de hoja de 



calculo, ventanas múltiples* formas mo- 
neta rias, integrales, porcentuales, decima- 
les y exponenciales. El tamaño de esta 
hoja electrónica es de 256 filas x 64 co- 
lumnas: 16.000 celdas, con una precisión 
de hasta 16 cifras significativas, 

QL A RCHI VE - Btw de d atos 

Contiene las funciones típicas de este 
tipo de programas: búsqueda, selección 
y validación, que permite el acceso a ta 
información desde cualquier ángulo. 

El ARCHIVE: tiene un lenguaje aso- 
ciado, similai al SUPER BASIC, que se 
puede utilizar para construir bases de da- 
tos múltiples y ficheros relacionados. 

Los campos y los registros se definen 
con diversas longitudes, siendo más efi- 
caces para la utilización de la memoria 
y mucho más flexibles para el usuario, 
ya que con frecuencia resulta muy difícil 
predecu con exactitud la longitud de un 
dalo cuando se diseña el fichero. 

También se pueden «importar» y «ex- 
portar» datos, con las etiquetas de los 
nombres del campo, al ABACUS* 
EASEI v Ql II ] , 

1.a presentación en pantallas de regis- 
tros es plenamente formal cable >; como 
en el nesto del paquete, se dispone de ayu- 
da {«help») permanente, 

QL EASEL - Gráficos 

El BASEL es un programa de creación 
de gráficos, 

Hay una serie de ocho formatos prc- 
progra mudos que se pueden recuperar 
con la simple pulsaron de una [cela, que 
dan distintos colores y estilos a los grá- 
hcov J k barras como; barras apiladas, 
barras solapadas, gráficos de linca y dia- 
gramas de segmentos. Cualquiera de es- 
tos formatos pueden modificarse para 
adaptarlo a las necesidades del usuario, 
permitiéndole también definir los co- 
lores. 

Los textos se pueden situar en cual- 



ljuic! punto de la pantalla, empleando 
cuadrículas para su colocación, y poste- 
riormente se pueden desplazar si hace 
falta. 

Et programa puede manejar y valorar 
expresiones y realizar una serie de fun- 
ciones matemáticas. Se puede por ejem- 
plo, calcular y presentar un gráfico de 
*< beneficios» con sólo pulsar «beneficios 
= ventas — costes». 

El EASEL está diseñado para que se 
haga cargo de la entrada, manipulación, 
presentación c impresión de datos, al 
mismo tiempo que es capa/ de recibir da- 
tos del ABACUS o del ARCHI VE o en- 
tiai uiaticosaJUl " I para su inclusión 
en un documenta 

Ampliaciones futuras 

Además de las conexiones básicas, el 
QL está provisto de nueve vías suplemen- 
tarias de acceso a periféricos: 

a) Conecto r interno para ampliación 
de ta memoria hasta 640. 

b) Dos inter faces normalizados del ti- 
po RS-232-C para impresoras, moderns 
y cualquier otro dispositivo de comuni- 
cación en serie, admitiendo velocidades 
de transmisión entre 75 y 19200 bau- 
díos. 

C) Permite la conexión de otros seis 
mierodrives (además de los dos ya incor- 
porados). Ay raque los mierodrjvcs ZX 
son incompatibles, sus sopones vírgenes 
pueden intercambiarse una vez reforma- 
teados. 

d) Conexión para cartuchos de ROM 
OI de has[a 32 k. \oaecpw los diseña 
dos para el Speeirum, 

e) Admite la incorporación de uno o 
dos joysticU para mesio o como control 
del cursor. 

0 Red de área local (QLAN)quc po- 
sibilita la intercomunicación de hasta 64 
ordenadores. \ la transmisión de datos 
c tve re sí a velocidades de hasta 100 
Kbaudios. 
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15.000 pías, de premio 



¿Si mandamos un progra- 
ma y e$ publicado por Mr 
crohobby ganamos algo? 
Otra. ¿Qué debo hacer para 
que salgan en et Spectrum 
dos sonidos ai mismo tiem- 
po?; ¿qué hay que hacer pa* 
ra que aparezcan entre co- 
millas, tos gráficos definidos 
por ei usuaria 

O Los programas de nues- 
tros lectores que sean publi- 
cados en Microhobby. serán 
gratificados con la cantidad 
de 15 000 ptas. 

El Spectrum no está ca- 
pacitado para poder emitir 
dos sonidos simultánea- 
mente. Imaginamos que lo 
que Vd. pretende es simular 
ei sonido de un órgano que 
sea capaz de reproducir 
acordes. Esto es algo irnpo* 
sible de conseguir con su or- 
denador» ya que todos los 
sonidos que es capaz de 
producir son de tipo mono- 
fónica 

Rara conseguir que los 
gráficos que Vd, define apa- 
rezcan entre comillas, es ne- 
cesario teclear dos veces se- 
guidas éstas, y. una vez in- 
troducido el gráfico, cerrar- 
lo de la misma forma. 

Eleuíón adecuada 



¿Podrían ayudarme a ele- 
gir un ordenador bueno que 
sea Sinclair? También me 
gustaría saber cuál es ta di* 
lerenda entre el ZX Spec- 
trum 48 K y el 16 K, ya que 



a simpie vista parecen igua- 
les. 

tintero GARCÍA Stnripcfrr 

□ En la actualidad, la casa 
Sinclair comercializa cuatro 
ordenadores, et ZX 81, que 
es el más básico de todos, 
pero que ha sido amplia- 
mente superado por sus pre 
deceso res: el ZX Spectrum. 
que es el más popular de to- 
cios, el Spectrum Plus, que 
es una versión mejorada del 
anterior, y el QL la versión 
más profesionalizada. 

Es muy difícil para noso- 
tros decirle cuál es el que 
debe comprar, ya que eso es 
algo que Vd. tendrá que de- 
cidir en función del dinero 
del que disponga y de sus 
necesidades, 

La diferencia entre el 
Spectrum de 4fl K y ei de 16. 
ya ha quedado explicada en 
este mismo apartado. 

Posibilidad*) 
d el Spectrum 16 K 



¿Qué posibilidades tiene 
un SPECTRUM 16 K compa- 
rándole con uno de 48 K? 

En vuestra revista sola- 
mente publicáis «programas 
originales de importación 
para SPECTRUM**, son ver- 
siones de 46 K pera.. ¿Exis- 
ten versiones en 16 K? 



El Spectrum de 4fl K se 
diferencia del de 16 K única- 
mente; en la cantidad de me- 
moria que tienen uno y otra 
Ror lo demás, son exacta- 



NOTA ACLARATORIA 

En el número anterior ofrecíamos un sondeo realzado en 
una tienda especializada, sobre fas innovaciones efectuadas 
por Sinclair en su nuevo modelo el Spectrum Plus Ror un 
fallo de imprenta tos porcentajes que se ofrecían han sido 
omitidos parcialmente por lo que consideramos necesario 
ofrecerlos integramente, y adarar el malentendido Asi pues 
estos son los resultados «De un total de cíen personas 
enírevisladas un 80 L . nos dio una valoración positiva del 
nuevo Speclrum, mientras que ei 15% optó por no dar una 
respuesta concreta alegando el desconocimiento del aparato, 
y el 5% restante consideró negativamente los cambios 
mi reducidos» 



mente iguales, con la di fe- 
rencia de que al de 16 K le 
han sido extraídos una serie 
de circuitos integrados 
{chips), para reducir su me- 
moria, Cuando se amplia és^ 
ta. por tanto, lo que se hace 
es reponer dichos chips en 
sus lugares correspondien 
tes. 

Las posibilidades por tan- 
ta siempre están en función 
de la memoria, cuanto ma- 
yor sea ésta, más largos y 
más completos podrán ser 
los programas. 

Otra ventaja del Spectrum 
48 K es que en la actualidad K 
la mayor parte de los progra- 
mas que se comercializan, y 
por lo general los mejores, 
se hacen para 48 K. 

Los programas que se co- 
mentan en nuestra revista, 
responden siempre a crite- 
rios de actualidad, dándose 
la coincidencia de que el do- 
minio del mercado lo tienen 
con diferencia los progra- 
mas de 48 K lo que no quie- 
re decir, ni mucho menos, 
que no existan para 16 K, por 
el contrario hay muchos que 
utilizan esta memoria y los 
iremos comentando en nú- 
meros sucesivos. 

Fichero de ppesefTtaíion visual 

Me han dicho que en ei ■ 
Spectrum no se puede iniro 
ducir un programa por ta to- 
talidad de ta memoria debi- 
do a que dedica alrededor 
de 7 H RAM para el fichero 
de presentación visuaL ¿Es 
cierto esto? Y si to es. ¿po- 
drían explicarme el porqué? 

ÚJít^ür DÍAZ ■ fcfo^jtfaAd 

Efectivamente, el Spec- 
trum dedica una parte de su 
memoria al fichero de pre- 
sentación visual. El motivo 
está claro: es aqui donde se 
encuentra la información 
gráfica del ordenador; es de- 
cir, la configuración de la 
pantalla. En el programa Mi- 
crocopi. por ejemplo, se uth 
tizan las direcciones del pri- 
mer tercio de pantalla para 
almacenarla de esta forma 



se consigue un ahorro sus- 
tandaf de memoria» lo que 
permite copiar programas 
de hasia 40 Kb de extensión. 

Blanco y negro o «olor 



¿Sirven tos cassettes que 
anunciáis en (a revista (tan- 
to normales cómo tridimen- 
sionales) para conectarse a 
un televisor de blanco y ne- 
gro? 

Esta duda la tengo porque 
yo del único televisor que 
dispongo para conectar el 
ordenador es un Emerson 
portátil de blanco y negro. 

Fondea Jrrif Rlehñft* MARTÍNEZ. 

O El Spectrum está perfec 
lamente capacitado para ser 
utilizado con cualquier tipo 
de televisor ya sea en blan 
co y negro o color, lo único 
que tendría que adaptar, en 
caso de que éste fuera ant i- 
guo, seria la conexión de la 
antena; por lo demás, cual- 
quier aparato de TV es per- 
fectamente compatible con 
el Spectrum, da lo mismo 
que sea en B/N o color 

Ausencia sprits 



¿Et Spectrum de 16 K tie- 
ne sprits? Si &s que tiene 
¿cómo se hacen? 

¿Hay algún POKE que val* 
ga para que si apretemos 
continuamente la tecla no lo 
imprima seguido? 

Quiero una sentencia de 
POKE que tengamos que le- 
vantar el dedo si queremos 
que escriba et siguiente ca- 
rácter. 

WCtúf COHTREBAS CASTELLON 

Existe en el Spectrum 
una variable que se llama 
LASTK, que almacena el va- 
lor de la tecla pulsada últi- 
mamente. Con \a siguientes 
líneas de programa pode- 
mos conseguir el efecto que 
nos pide: 

10 PRINTAT0 0: CKR S 
PEEK 2356$ 

20 GO TO 10 

Lo que hace este peque- 
ño programa, es leer ta di- 



rección de memoria donde 
se encuenira almacenado el 
valor de la tecla y devolver a 
la pantalla el carácter co- 
rrespondiente al código de 
la tecla. De esta forma, se 
puede mantener una tecla 
pulsada sin que ésta se re- 
pita. 

En lo referente a su prirnfr 
ra pregunta, el Spectrum no 
tiene incluido sprites. aun- 
que tiene posibilidades de 
ser creados a través de soft- 
ware, 

Desearía saber, paso por 
paso, cómo hacer funcionar 
el programa ^MICROCOPh 
que aparece en el número 1 
en las páginas 9 a 10 y 11, 
ya que según lo explican en 
et apartado «Cómo se hace» 
no Queda lo suficiéntemen' 
te claro como para enten- 
derla 

¿Qué nombre de carga se 
le da al programa 2 de la 
pág. 11? 

Mm/cos ORTEGA Viiprí* 

El procedimiento es el si- 
guiente: 

1 Teclee y salve en cinta 
ef programa 1 h 

2. Teclee el programa 2 y 
ejecútelo. Este programa, el 
2, SALVA EN CINTA EL CO- 
DIGO MAQUINA DEL PRO- 
GRAMA 2. Esto debe grabar 
se a continuación del pro- 
grama i 

La próxima vez que quie- 
ra ejecutar e! programa des- 



de la cinta, el programa i se 
cargará en memoria, y can 
gará y ejecutará el progra- 
ma 2, 

En fecha próxima iba a 
adquirir un ZX Spectrum de 
48 K para el cual dispongo 
de algunos programas, pero 
al conocer la existencia del 
ZX Spectrum + y su próxi- 
ma comercialización en 
nuestro pafs y debido al uso 
que voy a hacer de él, he de 
cidido esperar un poco más 
y adquirir éste. 

Mi pregunta concreta es 
la siguiente: 

¿Se pueden utilizar todos 
tos programas existentes pa- 
ra etde48K en el de 64 K? 

Efectivamente, todos los 
programas del SPECTRUM 
son compatibles con el 
SPECTRUM + p asi que en 
este sentido, no tendrá us- 
ted ningún problema. 

ft>rotra parte, creemos in- 
teresante aclarar, bien a us- 
ted o a otros lectores, que el 
SPECTRUM + posee exac- 
tamente la misma cantidad 
de MEMORIA DISPONIBLE 
que el SPECTRUM de 48 K 
por la siguiente razón: el mi- 
croprocesador del SPEC 
TRUM (plus o no plus) es un 
Z-6JP de 8 bits y sólo puede 
direccionar 64 Kbytes, repar- 
tidos en 16 K de ROM y 48 
K de RAM. 



NOTA IMPORTANTE 

Para los lectores que solicitan cintas de programas. 

Como habrán podido comprobar, desde el número anterior aparece 
un error en el cupón de solicitud de cintas de programas, En la prime- 
ra opción de petición figura "Números del 1 al 14», donde debería de- 
cir «Números del 1 al 4p 

Debido al gran número de cupones impresos, esle mismo error cons- 
tará en números sucesivos, por lo que les rogamos lo tengan en cuen- 
ta y disculpen la confusión que corregiremos más adelante. 



• Ordenadores personales 
Han) y Soft. 
• Cursos de Basic. 
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ATENCION m 

m usuario del * 
M MKK0WÜVE#^ 

ZX SPECTRUM 

\é (kf^mnwm*M M Plan Nlckwlll 

* Archivo de Cuentas 
256 das, 

* Archivo de Asientos 
1024 asientos. 

* Ext rae lo de cuentas* 

* Balances de Sumas 
y saldos. 

* Balances de Situación. 

* Vellones puní 1 ó 2 
mi errad ri ves. 
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Programas en cartuchos (Microdrive) 
para spectrüm 



• CARTÜCHO 30 UTILIDADES 1 5.000.- 

• CARTÜCHO TRATAMIENTO TEXTOS PLUS 8.000. 

• CARTÜCHO COPIADOR TRANS-EXPRESS 6.000,- 

• CARTÜCHO COn • HOJA ELECTRONICA • TRATAMIENTO TEXTOS 

• BASE DATOS 10.000,- 

H >DOS LOS PROCBAMAS INCLUYEn MARJAL OE USÍIARIO. 



PIDELOS POR CORREO A: 
/MICRO 
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c/. FERNANDEZ DE LA HOZ, 64 2801 0 MADRID 
O EN CUALQUIERA DE SUS CENTROS 
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• ZX Spectrum 48K 
con bibiiogralia y revistas so- 
bre el misma Precio tota? 
42000. B. Gacfaa calle Reyes 
Católicos 80, i° C 07007 Ral> 
ma de Mallorca. Baleares 

• Vendo programas para ZX 
Spectrum 16/48K programas 
muy vanados y amplio catálo- 
go» precios increíbles, gran ca 
tKted de grabación, todos los 
programas comerciales y 
KX)% CM Escribir para pedir 
iislci a: Feo Javier Gracia Gó- 
mez O Galán Bergua 22. 4° 
A Esa 1* 50010 Zaragoza 

• Vendo Spectrum 16 K, ga- 
rantía, fuente de alimeniacwin, 
manual en castellano, cone 
xión para la TV Todo por 
28000 ptas Preguntar por An- 
tonio O Alcázar de Toledo 7, 
4° C León Teiéíono: <967) 22 
03 37. 

• Compro papel para ZX Pnn 
ler AG lesa ni Antillas 2 9B 
47014 Valiadolid (Teféfono; 
(938) 47 44 77» 



• Tengo Cinta con diez progra 
mas n* l para Speclrun 48 K 
como SABRE WULF, HOBBIT, 
MANIC MINER... Precio 3000 
pías Se adjuntan instrucciones 
de toctos efios También estoy 
interesado en intercambio de 
programas Uarnar a Garpar 
Sánchez Cano Teléfono (965) 
28 55 97 Pascual Orozca n° 
19 03006 Alicante 

Por si podéis pubficar el 
nombre de lodos, os diré que 
ios dtez juegos son 

— Alchemils 

— Manic míner 

— Fighier pilot 

—The hobbit 

—El jugador de ajedrez 

—Sabré wull 

—Jet man 

— Scuba díve 

— Games designer 

—Alie atac 

• Vendo Spectrum 4BK com 
prado en septiembre 84. impe- 
cable, con conexiones y aii 
mentador Gara mía hasta sep- 



tiembre "85 Regalo los progra- 
mas i Scuba di ve». *Atic a tac*, 
«Fred* «ant atiack». *3D Tara», 
«The key» y 10 rnás Envío gra* 
\\s Sixto (93j 210 03 63. Horas 
de comida 35 000 ptas. 

* Intercambio programas pa- 
ta Spectrum 16K/48K Cuento 
con muchos lí luios extranjeros 
y nacionales, todos comercia- 
les También me gustaría con 
laclar con gente para formar 
un club de usuarios del Spec 
trum Llamar a mediodía y por 
la tarde a partir de las 6h Te- 
léfono: 23 45 27 Rabio Galle* 
go Díaz. O Chueca 4, 4° iz- 
quierda 47006 Valladoiid 

• \fendo (precio a convenir) o 
cambio por Currah Micros- 
peech, un «nterface PROGA 
MABLE para joyshck da IN- 
DESCOMR con caja, instruc* 
c iones, y garantía Está nuevo, 
b he usado tres veces Pregun- 
tar por Julio (91) 407 78 89, 
por la mañanas o a partir de 
las 23 h 



• Cambio y vendo programas 
para Spectrum en cintas Escn 
bir a Bernardino Bordoy O 
Aurora n° 8 M a nacer (Balea- 
res) 

• Cambio programas para ZX 
Spectrum 48K Más tfe 150 ti< 
tutos comerciales Manuel A 
Méndez. O Montevideo 12, 4? 
B 27001 Lugo 

• Cambio más de 300 prog ra 
mas Ulrlidades y juegos César 
García O Ambrosio Mea be 5 
2.° Durango (Vizcaya) (No ten* 
go teléfono) 

• Jorge Ate¡ andró Rodríguez 
Martin Desearla ponerme en 
contacto con amigos que len- 
gan el «Expeclrum» para ínter 
cambiar programas tanto de 
T6K como de 48 Plaza Gran 
Caftán n° l 3* C Teléfono 27 
19 69 Granada 

m Se intercambian programas 
pra ZX-Spectrum interesados 
escribir a Belén Sáenz de San 
lamaría O Rio Ebra 27 Miran- 
da de Ebro (Burgos) 



PROGRAMAS PARA El SPECTRUM 



* FUTBOL COPA DEL MUNDO * OLIMPIADAS 

* TENIS * EL HOBBIT 

* SHERLOCK HOLMES * SIMULADOR DE MOTOS 
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C/ Embajadores, 90 

28012 MADRID. Tel.: 227 09 80 



También venta por correo 
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i¡¡ PIDELOS EN TU TIENDA !!! 




Modesto Lafuente. 63 Colombia, 39 -41 Ortega y Casset, 21 Ezequiel González, 2B Stuart, 7 
TeL:25394 54 Tel.: 458 61 71 Tel.: 411 28 50 Tel.: 43 68 65 Tel.: 691 70 36 

28003 MADRID 26016 MADRID 28006 MADRID 40002 SEGOVIA ARANJUEZ (Madrid) 



